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Más allá de la dedicación. Más allá de la habilidad. Más 
allá de las lesiones y su lenta recuperación. Más allá de la 


| lluvia afilada, del amor y el desengaño. Más allá de la 


| bronca del descanso y los egos destrozados. 


| Más allá de cualquier creencia. 


Está Francia. 


FIFA Rumbo al Mundial 98. La única meta es clasificarse, 
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ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufino González 23 bis Planta 1.° Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fax. 91-754 52 65 
teiérono SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91-754 55 40 


En portada 


Si hay algún juego que los amantes de los videojuegos de aventuras echamos de menos, ese es sin duda el ZELDA 
de SuPER NINTENDO. PSYGNOSIS parece que se ha dado cuenta de ello, y prepara el lanzamiento del juego que más 
conexiones tiene con el clásico de Miyamoto. En este número podrás encontrar un completo reportaje sobre ALUN- 
DRA, una joya de MATRIX que cautivará a los amantes de los Action-RPG. Si FINAL FANTASY VII no te ha llegado a con- 
vencer por su mecánica de batallas por turnos, ALUNDRA puede ser la respuesta a tus anhelos de aventura. Entre sus 
programadores podemos encontrar a algunos de los creadores de clásicos como LANDSTALKER O SHINING Force, lo que 
da una idea de las garantías de calidad que tiene el que va a ser el primer Action-RPG para PSX. 


18 X-MEN VS 
STREET FIGHTER 


Dos sagas de héroes legendarios se en- 
cuentran cara a cara en una perfecta con- 
versión de la mano de CAPCOM. 


20 EINHÁNDER 


SQUARE SOFT nos demuestra cómo debe 
de ser un shoot 'em-up con este espectacu- 
lar arcade en 3D. 


NRMCO MUSEUM 
ENCORE 


Cuando parecía que la colección de NAM- 
CO había llegado a su fin, estos genios ni- 


pones se sacan otro volumen de la manga. 35 WINTER 
HEAT 


3 2 WILD Con el frío llegan los deportes de invierno 


ARMS a las consolas.Uno de los primeros en lle- 


gar es esta conversión de la placa de SEGA. 
Cuando aún no hemos recuperado el 


aliento con FFVII, SONY anuncia este fan- 


tástico RPG en una línea más clásica. 38 GHOST 
IN THE SHELL 


El inquietante manga de Masamune Shi- 
3d PANDEMONIUM 2 rou nos llega a través de un escalofriante 
— O e shoot “em-up con increíbles gráficos. 
A la espera de la continuación de Сех, 
CRYSTAL DYNAMICS pone sus cartas sobre 
la mesa con este divertido plataformas. MASTERS OF 
KERAS TASI 


Siente la Fuerza en tus propias carnes con 


este espectacular beat 'em-up basado en 
los personajes de la saga de STAR WARS. 


MIDNIGHT 
RUN 


Procedente de una recreativa modesta pe- 
ro muy divertida, KONAMI nos brinda la 
oportunidad de conducir a medianoche. 


28 su monkeys y | 3s Cy E | 30 ооо 


Las mentes perversas de REA SES 102 El sueño de los fanáficos de la 
DREAMWORKS y los creadores de аа Ex í saga STREET FIGHTER hecho 
EARTHWORM Jim han gestado esta 22222 3 realidad. Tres juegos de leyenda 
locura con forma de juego. 2 52 2 TER en un CD de calidad superlativa. 


88 510° 


Los usuarios de SATURN no van a quedarse 
sin la opción de practicar el snowboard con 
este juego repleto de personajes secretos. 


Cuando nadie lo es- 1:1. а n E $ | 92 
peraba, PSYGNOSIS | £ MONOPOLY 
nos sorprende con la Ya tenéis una excusa para reunir a todos 


salida en España de vuestros amigos en casa, porque HASBRO 
uno de los mejores nos trae el clásico de tablero a PLAYSTATION 


RPG S del momento. 
Os descubrimos to- 


dos sus secretos. 62 BOMBERMAN 64 


Para su debut en la máquina de NINTEN- 


a NOTICIRS DO, HUDSON ha transformado por com- 


pleto el sistema y desarrollo de este juego. 


1 еб MANGA ZONE 24 ARENA 


UBI SOFT nos trae su particular visión del 


mundo del tenis con este simulador de 
128 AMIGAMANIA gran riqueza visual y soberbia jugabilidad. 


125 A PIE DE PISTA 80 MDK 


El altísimo David Perry nos demuestra có- 
mo es posible crear shoot 'em-up origina- 


1 = 2 les, adictivos y con sentido del humor. 
LINEA DIRECTA 


Ве scio 
1 d INTERNECIO 110 


Desde la salida de Saturn, ningún simula- 
dor deportivo habia alcanzado las cotas de 
espectacularidad de este NBA Acrion'98. 


SE 

BOARDERS 2 
Е) 
Los amantes del snowboard tienen oportu- 


nidad de disfrutar de lo lindo con este di- 
vertido juego de UEP SYSTEMS. 


MOTO 
RACER 


Siente la emoción de los grandes pilotos 
con uno de los pocos simuladores motorís- 
ticos que existen para PLAYSTATION. 


102 9% 

WORLD TOUR 
AAA AAA 
Los más nostálgicos seguro que se diverti- 


rán como enanos con esta puesta al día de 
la monstruosa recreativa de MIDWAY 


TiMt 
00:01:54 
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DIDDY SHADOW 
48 KONG RACING 56 MASTER 60 QUAKE 
Los genios de RARE nos Uno de los mejores engines 3D Elexitazo de PC ya tiene su 
demuestran en este arcade de que se han visto en PLAYSTATION correspondiente versión para 


conducción que aún se puede para un shoot em-up que puede SATURN. Descubre su increíble 
crear algo original y divertido. dejar helado a más de uno. calidad de la mano de De Lúcar. 
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Queridos 
Reyes Magos: 


Antes de nada queremos aclarar que 
si no os hemos escrito en estos últi- 
mos años ha sido por culpa de los cie- 
rres de la revista, y no por otra razón. 
No hagáis caso de esos que dicen 
que preferimos al «gordopilo gafo- 
tas» de Papá Noel. Aclarado este pun- 
to, pasamos a nuestras peticiones. 

Maverick os pide que no se dispute la 
Ryder Cup de nuevo en su cutis. THE 
PunisHER una Gillete Black & Decker 
con cuchillas-hacha de repuesto, y 
poder verse los pies. Nemesis, ante la 
imposibilidad de reducir su nariz, rue- 
ga le aumenten la cara un 400 96. En 
cuanto а R. DREAMER, le gustaría ha- 
blar inglés sin tener acento de Puer- 
to Urraco. THE ELF un Final Boss hin- 
chable, de su factoría de sueños épi- 
ca y fruto de la alquimia filosofal. THE 
Score, la peluca de Linda Evans. CHIP 
& Ce una poesía y una flor. DE Lucar 
desearía que le dejaran de picar las 
orejas. A Doc le gustaría llegar a los 
botones del ascensor. Tomas un bo- 
cata, y BELÉN se contentaría con un 


Clío «guapis santo sanghai esmeril». 


En SUPER JuEcos estamos acostumbrados a casi todo, 
pero esto sí que no nos lo esperábamos. Papá Noel, 
hasta la fecha un buen amigo de esta revista, acaba 
de anunciarnos que este año pasa (olímpicamente, 
para ser exactos con sus palabras) de traernos un solo onesto doce meses улоого 
regalo. Para demostrarlo nos ha mandado esta SETAE esteem tien lo 
playera y festiva foto desde alguna playa hawaiana. MARCOS GARCIA 


El ano que viene va a ser el del asentamiento de 
las consolas llamadas de «última generación». 
Seguramente sus mejores juegos aparecerán 


AÑO VIEJO 
AÑO NUEVO 


El año que despedimos ha 

sido, sin duda, un año real- 

mente positivo. En 1997 con- 
templamos grandes lanzamientos para 
las consolas de «última generación». 
Juegos que dentro de unos años los ci- 
taremos como clásicos. 1997 también 
fue un año especial para todos noso- 
tros, la gente de SuPER Juecos, ya que ce- 
lebramos el quinto año de cita mensual 
con todos vosotros. Sin embargo, lo que 
nos interesa es el futuro y qué debemos 
exigir al año entrante. Nos gustaría de- 
cir que 1998 va a ser el año de los video- 
juegos en España; el año en el que la 
gente deje de verlos como un juego de 
niños; el año en que los escépticos les 
den una oportunidad para que de- 
muestren que no son una droga que ha- 
cen a los usuarios insociables o que los 
que van por la calle con una revista de 
videojuegos no son unos locos. Esta- 
mos muy lejos de entender el videojue- 
go como una forma de cultura, pero es 
tarea de todos el involucrar a los que 
tienen una imagen estereotipada de es- 
te mundo, y demostrarles la magia que 
atesora. La cultura del videojuego exis- 


te, y es tan grande como cualquier otra. 


Enero sigue siendo uno de 
os meses más locos para el 
videojuego. Los Reyes Magos 
revolucionan las ventas, y las 
compañías no desperdician 
ni un solo instante a la caza 
de posibles clientes. En lo 
que se refiere a las noticias, 
ya empiezan a conocerse 
muchas de las novedades de 
Primavera-Verano. Esto se 
parece cada día más al loco 


‚шаш la moda. . 
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NHL POWER PLAY “98, 


OTRA IMPRESIONANTE 
VISION DEL ДОСКЕ Y 
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Sumándose a las últimas novedades de este 
género aparecidas en PLAYSTATION en el últi- 
mo mes, recibimos ahora al esperado NHL 
Power PLAY'98, un simulador deportivo con 
toda la garra, emoción y jugabilidad de los 
mejores juegos de hockey sobre hielo. Gráfi- 
cos espectaculares, realismo casi absoluto, 
tácticas como para aburrir a Van Gaal y su li- 
breta, personajes reales con sus estadísticas, 
opción para varios jugadores simultáneos y 
un sinfín de detalles, son sólo algunas de las 
muchas virtudes de que hace gala. NHL Po- 
WER РГАҮ 98 estará disponible a comienzos 
de año en nuestro país. 


ES O 


NEW SOFTWARE CENTER 


INTERESANTES 
NOVEDADES PARA 
COMIENZOS DEL 
NUEVO ANO 98 


NEW SOFTWARE CENTER, una de las 
compañías que mejor invita a cenar, 
ya tiene preparados los que serán sus 
próximos lanzamientos para la prime- 
ra mitad del 98. Para PLAYSTATION distri- 
buirán el espectacular beat 'em-up 3D 
y en tiempo real BATMAN & ROBIN, el 
programa deportivo de motos JEREMY 
McGRATH MOTOCROSS, Riven (la segunda 
parte de Мүѕт que cuenta con nada 
menos que 5 CDs) y el asombroso sho- 
ot'em-up en 3D FORSAKEN. Casi todos 
estos programas llegarán a nuestras 
tiendas durante los meses de Abril y 
Mayo aproximadamente. 

Para terminar con NSC, hay que decir 
que TuROK: DINOSAUR HUNTER, uno de los 
juegos más vendidos del año en Nın- 
TENDO 64, bajará su precio de venta y 
ahora podrá adquirirse por una canti- 
dad que rondará las 10.000 pesetas. 
Noticias tan buenas como ésta son las 
que más nos gustan ofreceros aquí. 


Aquí podéis ver algunas imágenes de los juegos 
RIVEN y FORSAKEN. Aunque muchos ya lo habréis 
adivinado por su parecido con Mvsr, pertenecen 
а Riven las pantallas segunda y cuarta. La otras 
son del espectacular shoot 'em-up FORSAKEN. 


пилот лит 


UBI SOFT 


RACE LEADER 32, 
EL VOLANTE PARA 
SRTURN Y PSX 


Seguro que aquellos que lo probaron en 
el SIMO'97 aún guardan un gran recuerdo 
de este extraordinario volante creado por 
ACCESS LINE y distribuido en España por 
UBI SOFT. RACE LEADER 32 es el primer 
volante compatible con SATURN y 
PLAYSTATION que sale al mer- 
cado español, y su PVP será 
de 12.990 pesetas, IVA in- 
cluido. Este periférico es lo más 
parecido que encontraréis a los tra- 
dicionales volantes de los juegos 
de recreativa, e incluye también los 
pedales de aceleración y freno. Co- 
mo curiosidad el cambio de mar- 
chas es como los de la Fórmula 1, 
realizándose mediante unos boto- 
nes situados en la parte trasera del 
volante. Por ültimo, también existe 
un RACE LEADER para NINTENDO 64. 
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BON NADAL CATALUNYA 
RECIBIRA AL CAMION — | 
DE NINTENDO 64 | 


Desde el 22 de este mes de Diciembre hasta 
el 4 de Enero de 1998, los catalanes aficiona- 
dos a los videojuegos podrán disfrutar del 
camión de NINTENDO 64 en la feria Bon Nadal 
Catalunya. Este impresionante stand móvil 
repleto de consolas NINTENDO 64 y con las úl- 
timas novedades disponibles, estará empla- | 
zado en las instalaciones del F.C. Barcelona. | 
Por otro lado, NINTENDO acaba de darnos | 
las fechas de sus próximos lanzamientos pa- 
ra sus tres sistemas de | 
aquí al mes de Abril. Los | 
juegos en cuestión son: 

| Prruros 3, POCKET BOMBER- 
MAN y WARIO LAND 2 para la 
| incombustible Game Boy; 
Timon & PUMBA para SNES 
y, por ültimo y ya para 
NINTENDO 64, TETRISPHERE, 
Үоѕнг'5 STORY Y Snow Bo- 
ARD KIDS. 


| 


TRES TITULOS 


HISTORIA EN 


DE SEGA SATUR 


puedan volver 


legos exclusivos de su cons: 


nunciarnos 


“Para hacer más vistosos 


SOLUCIONADOS LOS 
PEQUENOS PROBLEMAS 
DE F-1'97 
I GUY El programa estre- 
lla de PSYGNOSIS, 
F-1'97, se encuen- 
tra por fin en la ca- 
lle tras haber 
llegado esta com- 
pañía a un acuer- 
do con la FIA 
(Federación Inter- 
nacional de Automovilismo) tras unos pro- 
blemas por un asunto de las licencias. 
Arreglado este problema, PSYGNOSIS se 
centra ya en sus próximos lanzamientos pa- 
ra PSX: RAscaL (plataformas 3D tipo SUPER 
Мано 64 cuyo personaje ha sido diseñado 
por los creadores de los Teleñecos), SENTINEL 
(particularísimo juego de estrategia en 3D) y 
la divertida aventura RESPECT INC. 


TEKKEN 3 COMIENZA 
SU ANDADURA DE 
LEYENDA EN PSX 


Aunque sólo está a un 30% de su pro- 
gramación, en Internet se pue- E 
den ver ya algunas imágenes de (== 


TEKKEN 3 para PSX. La impacien- УГО, ARANG. — 


cia de sus millones de fieles han 
producido falsas informaciones 
acerca de la fecha de lanzamien- 
to (se llegó a decir que saldría el 
3 de Diciembre en Japón), pero 
lo único cierto es que será a lo 
largo del 98. También se sabe 
que este juego utilizará un 85% 
de las posibilidades de PSX y 
que tendrá un 95% de fidelidad 


V con respecto a la recreativa. 


PLAYSTATION NOS 


DEJARA UN GRAN 
SABOR DE BOCA 


En SONY están tremendamente contentos. 
A las escalofriantes cifras de ventas de 

PLAYSTATION alcanzadas en el resto del mun= 
do (nada menos que 22 millones de conso- 


las) hay que añadir las halagúeñas 


previsiones realizadas en nuestro país, y en 
las que esperan alcanzar las 400:000 ünida- 
des a finales de este año. Si a esto añadimos 
el número de juegos vendidos, comprende- 
réis los motivos de tanta felicidad. 
Cambiando de tema, NESTLE ( 

SONY COMPUTER ENTERTAINMENT acaban 
de firmar un acuerdo рага una interesantísi- 
ma promoción conjunta de sus productos 
en un gran concurso. Los puntos para parti- 
cipar en él (con 20 consolas y 200 juegos de 
Hércules como premio) los encontraréis en 
los productos Nesquik y Cheerios. 

Para terminar, el emocionante y explosivo 
juego JET RIDER 2 estará en las tiendas espa- 
ñolas a partir del próximo mes de Marzo. 
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Todo el PODER AOX 0 entus manos. 


Compatible con ratón. 


Traducido al castellano. 
PlayStation 
Consulta cualquier duda que tengas Sobre PlayStation en el teléfono 902 102. 102 


www.playstation-europe.com 


Bajo el nombre de MATRIX SOFTWARE, parte de los creadores de 
títulos míticos como LANDSTALKER O la saga SHINING Force han dado 
vida al primer Action-RPG para PLayStation. Un título lleno de magia 
y sensacionales gráficos que vio la luz el pasado 4 de Marzo en Japón 
y el 3 de Enero en Estados Unidos, mientras que aquí lo hará de la 
mano de PSYGNOSIS a 

principios de primavera. Te 

invitamos a descubrir la 

aventura, el misterio, la 

emoción y la acción 

que encierra ALUNDRA 

en sus más de 7.000 

pantallas de juego. 


| fué una de las apuestas más importantes de 
SONY COMPUTER ENTERTAINMENT para 1997. 
Antiguos miembros de CLIMAX y de otras companías, 
y bajo el nombre de MATRIX SOFTWARE, dieron 
forma al primer Action RPG del catálogo de 
PlayStation. Un verdadero juegazo que fusiona lo 
mejor de la tradición ZELDA con el look y parte de la 
mecánica del mítico LANDSTALKER (no en vano el diseño 
de personajes corre a cargo de la misma persona), y 
del que ya os ofrecimos un completo adelanto en las 
páginas del JAPANMANIA del pasado mes de Julio. Pues 
bien, la noticia es ahora que PSYGNOSIS va a ser la 
encargada de distribuir esta obra maestra en el 
continente europeo, de la misma manera que 
WORKING DESIGNS lo ha hecho en Estados Unidos. 
De este modo, la companía con sede central en 
Liverpool se ha llevado el gato al agua y lanzará con 
su sello uno de los más importantes títulos para PSX 
del año. Aquí, y según fuentes de PSYGNOSIS España, 
el juego llegará con toda seguridad en castellano, 
traducido a partir de la fabulosa versión americana, 
obra de los siempre acertados WORKING DESIGNS. 
Esta compañía lleva años importando y adaptando 
los mejores títulos japoneses de PC Engine Duo, Mega 
CD y ahora Saturn y PlayStation al mercado 
estadounidense. Desde ExiLE, PARASOL STARS O la saga 
Lunar hasta el inminente MAGICAL KNIGHT RAYEARTH O 


este ALUNDRA. En este último caso se han permitido 


ALUNDRA responde a las ansias de Action RPG que los 
usuarios de PLayStation demandaban desde el lanza- 
miento de la consola, hace casi dos anos y medio. A 
pesar de la tardanza, la espera ha merecido la pena. 


incluso mejorar el original japonés, con una 
nueva intro que a ritmo de rock & roll combi- 
na secuencias de animación con imágenes 
de vídeo del juego. Los puristas por su parte 
no tienen motivos para preocuparse, ya que 
también han incluido la genuina intro nipo- 
na, con su deliciosa música con algunas 
pequeñas reminiscencias flamencas. Con 
una perspectiva cenital al más puro estilo 
ZELDA (no es el único parecido que compar- 
te con la legendaria saga de NINTENDO), 


interesante 


en palabras de esvoeNosris / 
ESPAÑA, RLUNDRR saldrá al 
mercado español totalmente 
traducido al castellano. 


Reportaje 


ALUNDRA nos ofrece las aventuras de un elfo 
dotado de poderes psíquicos capaz de 
entrar en los sueños y pesadillas ajenas. 
Algo así como Freddy Krueger pero en 
bueno. Esto permite situar el juego en oníri- 
cos y claustrofóbicos escenarios, en contras- 
te con el gigantesco mapeado (más de 
7.000 pantallas) que compone el juego. Por 
supuesto existe un malvado (de nombre 
Melzas), un demonio empeñado en extermi- 
nar a los humanos de la faz de la tierra, y 


> 


cuyas huestes debera combatir ALUNDRA con 
todo tipo de armas y poderes mágicos. 
Como en todo Action RPG que se precie, 
éstos no son accesibles al inicio de juego, y 
deberemos emplear horas y horas de juego 
para conseguir un arsenal a la altura de los 
enemigos. Hay un arco, una maza, una espa- 
da corta, distintas varas mágicas, bombas, 
etc... que no sólo son efectivas contra las 
criaturas de Melzas, sino que sirven de llave 
para acceder a distintas localizaciones del 


mapeado. La herencia de LANDSTALKER, omni- 
presente en el diseño de los personajes, 
también alcanza a la mecánica de las tien- 
das, mientras que todos los demás ele- 
mentos son claramente «zeldianos»: 


que abrir, la energía se distribuye en 


zones)... Pero ojo, no 

hablamos de una copia vulgar. 
ALUNDRA es todo un juegazo por 

méritos propios. Quizá no posea el 


TAsY VII (ni un argumento tan envolvente), 
pero su mecánica tan directa le va a hacer 
muy atractivo al gran püblico.Y eso por no 
hablar de lo largo que es. Una partida de ` 
diez horas da para un 796 del total del 
juego, y eso con la guía en la mano y 


sabiendo en todo momento dónde ir y qué 


hay jefazos finales, siete sellos que hay 


rombos (en lugar de cora- 


mismo despliegue gráfico que FINAL FAN- 


ALUNDRA cuenta con impresionantes localizaciones repartidas en un gigantesco mapeado compuesto por más 
de 7.000 pantallas. Estas van desde el típico pueblecito propio de todos los RPG, hasta minas abandonadas 
(con viajes en vagoneta al estilo Indiana Jones) o preciosos bosques, repletos de vegetación y enemigos. 
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El equipo de 
programación 


hacer. Imagina por un momento jugar por 
libre e investigando sin prisas los bosques 
que rodean el poblado de Iria... 

Pero en lo que verdaderamente se desmar- 
ca ALUNDRA de la mayoría de los Action RPG 
al uso es en la cantidad de puzzles y enig- 
mas que hay que resolver a lo largo de las 
diferentes mazmorras y palacios. Los hay de 
todo tipo, desde el típico de poner la pieza 
en su sitio o pulsar el switch correcto, hasta 
otros mas exóticos, como que el protagonis- 
ta presente sus respetos a diferentes tum- 
bas, según la importancia de su dueño en 
vida. Por dificultad que no quede. 

En lo referente al apartado gráfico, ALUNDRA 
no tiene desperdicio. Desde el detallista 
poblado de Iria (con sus pajarillos y sus 
habitantes) hasta la preciosa catedral, o las 
más de 1400 celdas de animación del prota- 
gonista (capaz de trepar, saltar a diversas 


A pesar de constituir un grupo no muy agraciado en el aspecto físico, tras la elaboración de ALUNDRA 
se esconden algunos nombres míticos dentro de la industria del videojuego. Yasuhiro Oohori, uno 
de los creadores del mítico LANDSTALKER de Meca Орле es el responsable del planning del juego, en tan- 
to el mapeado de las mazmorras y castillos ha sido obra de Kenji Orihara, que tiene en su haber tí- 
tulos como la saga Fena o los SHINING Force. Dos series que también contaron con el diseño de per- 
sonajes de Mitaka Tamaki, otro de los miembros de este particular dream team responsable de 
ALUNDRA, y en el que no podemos olvidar mencionar a Koukei Tanaka, el genio que ha compuesto la 
maravillosa banda sonora, y que tiene en su haber las músicas del Sakura Wars de Saturn. 
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A lo largo del juego Alundra se 
las verá con todo tipo de pala- 
cios y templos, de labe- 
ríntico diseño y 

rebosantes de 
peligros. 


pal ш ШИША 


ШШ 


npe 


El S.S. Almendra sirve de escenario en los albores del 
juego. Un crucero de placer que terminará mal debido 
a los saltos acrobáticos de THE Римѕнев en la bodega 
del barco. Se veía venir el naufragio y la vía de agua. 


alturas, correr...), este juego es uno de los 
mayores festines gráficos en dos dimensio- 
nes producidos hasta el momento en la 
consola de SONYfEn unos tiempos en los 
que las tres dimensiones saturan el catálogo 
de PlayStation, títulos como ALUNDRA O 
CASTLEVANIA: SYMPHONY OF THE NIGHT constitu- 
yen verdaderas bocanadas de aire fresco, 
Los jefazos, aunque en un principio son bas- 
tante «escuchimizaditos», alcanzan en los 
últimos compases del juego un tamaño 
gigantesco, como se puede comprobar en la 
secuencia de intro, compuesta de imágenes 
de vídeo de diversos momentos del juego. 
En el apartado sonoro, es de toda justicia 
hacer mención a los 800 efectos de sonido y 
a las nada menos que 36 músicas diferentes 


El diseño de los ' 
personajes ha 
corrido a cargo de 
Mitaka Tamaki, 
el mismo que creó 
los del inolvidable 
LANDSTALKER de 
MD. Como podéis 
comprobar, el 
parecido salta a 
la vista. 


presentes en el juego (obra de Kouhei 
Tanaka), todas ellas absolutamente delicio- 
sas, entre las que destaca por méritos pro- 
pias la melodía del poblado, pegadiza como 
ella sola. 

Con esto acaba este pequeño acercamiento 
a este gran título, del que esperamos como 
agua de Mayo la versión PAL, con sus textos 
en perfecto castellano. Para entonces 
ALUNDRA tendrá un duro competidor en 
PlayStation, WiLD Arms, aunque éste sigue 
más el esquema más clásico de los RPG, con 
batallas por turnos, experiencia, etc... 
Personalmente creo que hay sitio suficiente 
para ambos títulos, sobre todo teniendo en 
cuenta que los dos son sensacionales y per- 
tenecen a un género que está últimamente 
de moda, debido en gran parte al gran 
impacto que ha tenido en el mercado euro- 
peo FINAL FANTASY VII. NEMESIS 


Más allá del compromiso. Más allá de la genialidad. Más 


allá de las impenetrables murallas de carne y hueso. 
Más allá de la red, el ojo de una aguja suspendida a más 


de 10 m. de altura. Más allá de los mates que hacen 


vibrar el tablero. Más allá del deseo. 
Más allá de lo increíble. 
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FCANNONa 


FRIOTa 


UN ЗАКОНА! 


NEXT BACK 


es que tras echar unas partidas con la nue- 
Y va creación de SQUARESOFT, uno se tiene 
que sentir orgulloso de poseer una nueva obra 
maestra del videojuego y de conservar la vista y 
el oído para disfrutar con el mayor despliegue 
audiovisual de los ültimos meses. Parece que la 
segunda generación de juegos creados por 
SQUARE ya está aquí, y se completará muy pron- 
to con títulos como PARASITE EVE o SOUKAIGI. 
EINHÀNDER nació hace muchos meses en la divi- 
sión en Osaka de SQUARE, bajo el nombre de 
ZAUVER, y aunque hemos tenido constantes ac- 
tualizaciones y noticias de su desarrollo e inclu- 
so un prometedor vídeo en el disco extra de 
FINAL FANTASY TACTICS, no podíamos imaginar la 


EVULCANS 


SPREADER NEXT 


tremenda calidad que atesoraba. EINHÃNDER hace 
que juegos de renombre como PHILOSOMA o Rays- 
TORM (de los cuales recoge algunas característi- 
cas) parezcan anticuados y casi obsoletos. La 
magia de EINHÁNDER recae en su sorprendente 
desarrollo bidimensional en escenarios vectoria- 
les, con continuos cambios de cámara y pers- 
pectiva a lo largo de sus siete interminables 
fases. Sus 60 frames por segundo, los sorpren- 
dentes efectos de luz y su brillante entorno vec- 
torial, el más perfecto hasta la fecha en juego 
alguno, hacen de EINHÁNDER un deleite para 
nuestros ojos, hasta tal punto que más de una 
vida perderemos por prestar demasiada aten- 
ción a todo lo que transcurre alrededor де 'nues- 


UN SAKURAI 


SGRENADE 


NO.56 
Ralph =: 
Cunningham 


NOBUYOSHI MIHARA 


tra nave. Tras una corta pero vibrante intro, po- 
dremos elegir una de las tres naves para afrontar 
la misión (Endymion FRS Mk. Il, Mk. IIl o Astraea 
FGA Mk. |), y será entonces cuando podamos ex- 
perimentar el por qué del nombre del juego 
(EINHÁNDER en alemán significa un brazo o una 
mano). Con este brazo metálico articulable que 
incorpora nuestra areronave podremos robar el 
variopinto armamento a las naves destruidas y 
añadirlo a nuestra nave (como en el legendario 
GAIARES de MEGA Drive, uno de los juegos favori- 
tos de Nemesis). Por supuesto el armamento es li- 
mitado y tendremos que «robar» 
constantemente al enemigo abatido para no 
quedarnos sin arsenal. Este es sólo uno de los 


grandes detalles de EINHÁNDER, al que habría que 
sumar los espectaculares y letales Mid y Final 
Bosses (la animación es soberbia), la sólida ban- 
da sonora que abarca todo tipo de estilos y que 
alcanza cotas de brillantez suprema en la fase 
siete, la asombrosa perfección del entorno vec- 
torial, las cortas pero reveladoras secuencias en 
FMV, la curiosa evaluación que hace el juego de 
nuestra habilidad al finalizar la partida y la prác- 
tica inexistencia de slowdown. 

EINHÁNDER confirma una vez más el excelente es- 
tado de forma de SQUARESOFT, que se sitúa co- 
mo la factoría de juegos más sobresaliente del 
presente año muy por encima del resto de com- 
pañías. A años luz, diría yo. THE ELF 
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3:CD CON LA AVENTURA 
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c omercializado en el mercado japonés en dos versiones (suelto o junto a un precioso estu- 

che marrón en el que guardar una MEMORY Савр y los otros cinco volúmenes de la colec- 
ción), Namco Museum ENCORE adopta en su carátula el símbolo del Copyright (O) de la misma 

| manera que los anteriores lo hacían con las letras que forman la palabra NAMCO. En su interior 
encontraremos otras siete recreativas clásicas, 
entre las que destaca por derecho propio ROLLING 
THUNDER. Al hombre del polo rojo y el gatillo más 
rápido del mundo le acompañan un matamar- 
cianos medieval titulado KiNc Or BALOON; el gra- 
cioso y superjugable SkyKib; una rareza llamada 
Wonber Momo (con una cría con poderes al estilo 
SAILOR MOON como protagonista); un comecocos 
rural llamado RoMPERS, y por último dos clásicos 
de la talla de Moros y la genial secuela de DRAGON 
SPIRIT, DRAGON SABER. NEMESIS 
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El terror más diverti- | 
do de PlayStation [Electronic 


IB 
| EV, Ü Yi wem» 
imaginativo desarrollo de 
las fases, los variados entor- 
| nosy la fabulosa anima- 
ción del protagonista 
anuncian un éxito rotundo 
de este compacto. El juego 
se compone de 18 mun- 
dos, divididos en subfases 
| y con numerosos atajos 
im ENE ET ZW ocultos que harán las veces 
de fases de bonus. 
Un montón de items 
con diferentes fun- 
ciones, Final Bosses 
colosales y una 
banda sonora can- 
tada impresionante, 
ponen la guinda a ' 
este colosal lanza- 
miento. THE SCOPE 


omo ya recordaréis, ya hici- 

mos la pertinente preview 
de este juego, pero al llegar a 
nuestras manos una beta 
mucho más avanzada de este 
fantástico juego, nos hemos 
sentido obligados a compartir 
con vosotros de nuevo lo que se 
va a convertir en uno de los 
grandes juegos del año que 
estrenamos. SkuLL Monkeys es, 


sin ninguna duda, lo más pareci- La variedad de los escena- 
do que encontrarás a DONKEY rios sólo es comparable a 
KoNG COUNTRY en 32 bits. Y no se las múltiples acciones que 


es capaz de hacer nuestro 
protagonista. 


trata, por supuesto, de que esté 
protagonizado por un mono o 
algo similar, como De Lúcar, sino 
porque el aspecto del juego 
está presidido por las renderiza- 
ciones. Además del buen humor 
que transpira el juego (las 
secuencias de intro, extro y entre 
fases son colosales), SkuLL MoN- 
KEYS conquistará el corazoncito 
de los usuarios de PLAYSTATION 
sobre todo por la exquisita reali- 
zación técnica de todos y cada 
uno de los detalles del juego, 
que la mayoría simularán estar 
fabricados con plastilina. De 
esta manera, tanto el juego de 
perspectivas, los decorados, el 


| Hasta en una albóndiga tipo 
| THE PUNISHER O Una nave espa- 


cial podremos montarnos. 


El desmadre y el buen 
humor presiden tanto el 


Items y magias 


A lo largo del juego, 
además de items 
que nos proporcio- 
narán armas, 
podremos encon- 
trar incluso 

magias como las 
que veis en estas 
pantallas. 


diseño como la mecánica 
del juego. En esta imagen 
podéis ver a THE PUNISHER 
mostrando los efectos de 
un plato de alubias pintas, 
mientras De Lücar obser- 
va ensimismado y tam- 
bién intoxicado la acción. 


Las trampas las encon- 


tramos en los lugares 
más insospechados. En 
esta pantalla podéis 
ver lo bien que la gente 
de DREAMWORKS ha 
representado el fuego, 
que estará presente en 
ашыш ~ "n - muchas fases. Especial 


mención a los decora- 
dos, que presentan un 
aspecto fantástico en 

todos sus detalles. 


Un gorila «calave- 
resco» que nos arrojará 
piedras sin dejarnos 
tiempo ni para respirar. 

Para derrotar a 
este escorpión debere- 


mos dispararle cuando 
oculte sus pinzas. 

Una enorme cabe- 
za con patas de un 
hombre de color escu- 


piendo fuego y ojos. 
S Vivala imaginación. 


в 
Ріпа1 Воѕѕеѕ 
Si hay algo en Lo que Los 
programadores del juego han 
tirado La casa por la ven- 
tana ha sido en Los enemi- 
gos finales de fase. 
Ninguno se parece al ante- 
rior, y podemos encontrar- 
Los de muy diferentes formas y 
tamaños. Los patrones de ataque 
de estos varían según estemos 


colocados en un Lugar и otro de La 
pantalla. simpatía ante todo. 


| fin llega hasta nuestras 

manos el juego que millo- 
nes de adeptos llevamos espe- 
rando desde que CAPCOM lo 
anunciara, casi a la vez que 
SONY y SEGA se disponían a 
poner a la venta sus consolas de 
ültima generación. Después de 
todo, la espera ha valido la 
pena, ya que por lo visto, CAP- 
COM ha querido cogerle «el 
tranquillo» a ambas consolas 
para ofrecernos un programa de 
una factura técnica inmejorable 


como en STREET FIGHTER ІІ TURBO. 


y diferentes para cada botón. 


El Esta versión fue la primera en la que 
Chun Li lanzaba «bolas de verdad», no 


А Al fin Sagat y los otros tres jefes, Vega, 
Bison y Balrog poseen movimientos nuevos 


E] Cammy y Fei Long, dos de los New Cha- 
llengers a los que se le suman el marchoso 
Dee Jay y el gigantesco Thunder Hawk. 


El auténtico 
Dream Team 


y que supone una experiencia 
completamente idéntica a la 
vivida con cualquiera de las tres 
recreativas de las que son con- 
versión los juegos contenidos 
en STREET FIGHTER COLLECTION. 
Atrás quedaron ya las «perfec- 
tas» conversiones de SUPER STRE- 
ET FIGHTER ll aparecidas en SuPER 
NINTENDO y MEGA DRIVE. Ahora 
cualquiera de vosotros puede 
jugar a las versiones idénticas 
de la máquina, con su banda 
sonora, su Q-Sound y la totali- 


2 CD ROM 


dad de sus frames de animación. 
Ya podemos jugar al, posible- 
mente, mejor juego de lucha de 
la historia, SUPER STREET FIGHTER Il 
Тивво (aunque yo siga prefirien- 
do el KOF'95 de NEOGEO), sin 


necesidad de comprarnos 
una 3DO y sin gastarnos un 
duro en la terriblemente 
difícil recreativa del mismo 
nombre, que en Japón llevó 
el sobrenombre de «The 
Grand Master Challenge» 
debido a su inhumana difi- 
cultad. Con respecto al ter- 
cero de la colección, STREET 
FIGHTER ALPHA 2 DasH, lo 
mejor que posee es la inclu- 
sión de algún que otro 
movimiento especial para 
todos los luchadores, y nue- 


Este fue el primer 
STREET FIGHTER en el 
que se instauró la 
disciplina de los 
Super Combos que 
tanto nos gustan y 
que ahora usamos 
hasta la saciedad en 
SF ALPHA 2 О SF EX. 


Aquí está Akuma, en su primera incur- 
sión en el mundo de CAPCOM y del 
videojuego. Seleccionable con truco. 


En la pantalla de abajo se puede 


observar uno de los personajes secre- 
tos que esconde el juego: Cammy. 


En SFAZ Dash todos los persona- 


jes poseen algún nuevo golpe. 


vas opciones y modos de juego. 
Entre ellos destacamos el modo 
Akuma, en el que tendremos 
que vencer al mismísimo Shin 
Gouki (cuya dificultad es com- 
pletamente exagerada) y la 
opción S-Combo, la preferida 
por Nemesis, con la que podre- 
mos activar cualquiera de nues- 
tros Super Combos, ya sea de 
nivel uno, dos o tres, realizando 
el movimiento de un golpe 
especial sencillo y sin que ello 
nos reste ni un ápice de nuestra 
energia reservada para los 
Supers. Según CAPCOM, SFA2 
DasH encierra en su interior 
decenas de secretillos que os 
desvelaremos en breve, como el 


АКША HODE 


de poder seleccionar como per- 
sonaje (por desgracia sólo en 
los modos VS y Training) a 
Cammy de X-Men Vs STREET FIGH- 
TER, la cual posee uno de los 
especiales más sorpendentes de 
todo el juego. Aunque aún no lo 
sabemos con exactitud, parece 
ser que el modo especial que 
poseía la recreativa, el de poder 
jugar una partida entera con 
dos jugadores contra la maqui- 
na, ha sido omitido finalmente 
en 'a versión doméstica. Espere- 
mos que este modo sea uno de 
los multiples secretos que 
encierra el juego, para gozo y 
algarabía de la legión de fanáti- 
cos de la saga. DOC 


En el modo Akuma nuestro objetivo será derrotar al 
bestia de Shin Akuma, el cual hará todo lo posible, esté 
en el nivel de dificultad que esté, por impedirlo. Si 
logras vencerle, serás recompensado con la secuencia 
del final del personaje que hayas seleccionado. 


Si activamos la nueva opcion S-Combo, 


podremos realizar Super Combos conti- 
nuamente sin que baje la barra de Super. 


ras el lanzamiento del mítico FINAL 

FANTASY VII todos nos preguntába- 
mos cuál sería el siguiente RPG que 
aparecería en Europa para PLAYSTATION. 
Nombres como FINAL FANTASY TACTICS, 
SAGA FRONTIER, SUIKODEN 2, TALES OF DES- 
TINY O, por soñar que no quede, FINAL 
FANTASY VIII parecían ocupar los puestos 
más altos en las listas de todos los 
amantes de este género. Pero nos olvi- 
dábamos de un gran título de SONY 
COMPUTER ENTERTAINMENT progra- 
mado por MEDIA VISION (GUNNERS HEA- 
VEN/RAPID RELOAD) que apareció a finales 
del año pasado en Japón, exactamen- 
te el 20 de Diciembre, y que en un par 
de semanas alcanzó la nada desprecia- 
ble cifra de 250.000 unidades vendi- 
das. Su nombre era Мир Arms, y en 
poco más de cinco meses (el 21 de 
Mayo) fue comercializado en Estados 
Unidos, desbancando a SUIKODEN como 
mejor RPG en PLAYSTATION. La casi inmi- 
nente aparición de FINAL FANTASY VII 
eclipsó ligeramente las asombrosas 
cualidades de un RPG sólido e impeca- 
ble, que paulatinamente fue ocupando 
un segundo plano tras la genial e 
incomparable creación de SQUARE. 
Imaginaos mi sorpresa cuando un día 
apareció en mi mesa WiLD Arms, proce- 
dente de S. C. E. España, y que pese a 
no estar confirmada su fecha de apari- 


ción y posible traducción al 
castellano, al menos se 
hacía un huequecito entre 
los lanzamientos para 
PLAYSTATION durante este 
prometedor 1998. 
Wilo Arms ha sido conside- 
rado por toda la prensa 
especializada japonesa y 
norteamericana como el 
mejor RPG de PLayS- 
TATION después de 
FINAL FANTASY VII, y os 
puedo garantizar 
que cualidades no 
le faltan para ello. 

р Desde la asombrosa 
røe are the Spirits. t5, of the intro inicial, acom- 
Guardians, and we need parada por una de 
ID: las composiciones 


R La hora de surcar Las decadentes tierras 
de filgaia nos desplazaremos por un gigan- 
tesco mapeado en 2D. Al principio tendremos 
Que ir caminando o corriendo en busca de 
nuevas Localizaciones, pero más adelante 
podremos utilizar barcos, transporte aéreo e 
incluso a un gigantesco y pecualiar golem 
como medio de locomoción. 


Los combates son numerosos y están recreados con un 
correcto engine 3D (recordad que el juego salió hace más 
de un año en Japón), con efectos de light sourcing en 
tiempo real y bonitas rutinas gráficas. Antes de que 
comience el combate por turnos elegiremos la acción a 
realizar en un completo menú donde podremos atacar, 
lanzar una magia, utilizar un item, defendernos, huir, etc... 


The Elf 


AI comenzar el juego tendre- 
mos que elegir entre uno de 
los tres personajes para iniciar 
nuestra partida. Cada uno de 
ellos (Rudy, Jack o Cecilia) 
comenzará en un lugar distin- 
to del mapeado, y vuestra 
misión será unirlos en la alegre 
y bulliciosa ciudadela de 
Adlehyde. Para cambiar de 
personaje, y de paso salvar la 
partida, tendréis que comuni- 
caros con los loros que habitan 
todas las poblaciones de Fil- 
gaia. Si los tres personajes 
están en la misma ciudad y 
permanecéis sin moveros, apa- 
recerán dos pequeñas panta- 
llas (P in P) indicándoos la 
situación de los otros protago- 
nistas. Más adelante Rudy, Jack 
y Cecilia tendrán que vivir 
aventuras por separado. 


| Do чон à 


Sorry to 
keep чон waiting. 


"The ELi 
APASA 


JAEK 
HF -461 Hr 


| Jack: 
| These gusts of wind... 
If I could har 


| 
| 
| 


musicales más brillantes jamás creadas, 
hasta la posibilidad de comenzar la partida 
con tres personajes diferentes, todo lo que 
rodea la creación de MEDIA VISION está 
repleto de buenas maneras. La representa- 
ción del mapa principal, los poblados, ciu- 
dades, cuevas, castillos, etc. está realizada en 
2D al más puro estilo RPG clásico, pero con 
las bondades gráficas de los 32 bits (colori- 
do exquisito, efectos de luz, transparencias, 
zooms...). Los combates, sin embargo, han 
sido recreados con un correcto engine 3D 
más en la línea del séptimo capítulo de 
FINAL FANTASY (aunque con menos calidad). 
La banda sonora creda por Michiko Naruke 
es otro de los puntos fuertes del juego, 
obsequiándonos con numerosas melodías 
de corte clásico con una calidad creativa 
más que sorprendente. Otro de los grandes 
logros de Мир Arms es su sorprendente 
guión y desarrollo (mezcla lo mejor de FiNAL 
FANTASY Ill, ZELDA y CHRONO TRIGGER), con sus 
impredecibles situaciones, sus innumera- 
bles puzzles y secretos y alguna que otra 
inolvidable escena de gran dramatismo. 
Parece que el fenómeno RPG está arrasando 
en toda Europa y que por fin vamos a 
poder disfrutar de los lanzamientos más 
importantes del, hasta hace unos meses, 
condenado y olvidado género de los Role 
Playing Games. THE ELF 


Cecilia 
26 nrc ASH д! 


Cecilia 


Ihe powe 


Durante la cele- 
bración del Ruin 
Festival en Adlehy- 
de los aconteci- 
mientos se 
precipitarán y 
asistiréis a algu- 
nas de las secuen- 


cias más tensas y 
THow that the €lws are no emocionantes del 
longer helping the humans, 


they don't stand a chance. 


juego. Después 
aparecerán los 
créditos. 


Diversión apta para 
todos los públicos | 


L a secuela de PANDEMONIUM 
no supone un cambio radi- 
cal respecto a la primera entre- 
ga. Y no me refiero a que los 
programadores no hayan apor- 
tado ningún cambio, sino por- 
que vuelve a explotar la 
combinación de los gráficos en 
3D con un movimiento lineal de 
los personajes. El colorido surre- 
alista que despliegan los esce- 
narios de los 21 niveles del 
juego es impactante. Sobre 
todo porque se ha utilizado la 
capacidad de la consola para 
generar efectos luminosos, lo 
que le da mayor profundidad al | 
juego. Antes he dicho que el | 
movimiento del personaje es 
lineal, pero con esto no quiero 
significar que el camino que 
éste sigue lo sea. Al contrario, en 
PANDEMONIUM 2 podrás saltar 
hacia arriba, o de repente el 
plano de la cámara cambiará y 
estarás avanzando hacia el 
fondo de la pantalla... 

Todo en este título resulta : 
imprevisible. El aspecto de los | 
jefes finales, sobre todo el dra- | 
gón chino, es impresionante y 
original. Los protagonistas tam- 


Nikki y Fargus vuelven a ser los pro- 
tagonistas en PANDEMONIUM 2. Eso 
sí, han cambiado su aspecto y 


hacen gala de nuevas habilidades. entrega. 


Nikki, la protagonista femenina 
del juego, emulando a otras 
| estrellas del videojuego ha deci- 


Las secuencias de la intro nos pre- 
sentan el nuevo aspecto de los 
dos protagonistas. Al igual que en 
el primer PANDEMONIUM, la intro a 
pesar de ser corta es intensa y 
cuenta con unos gráficos muy 
espectaculares. 


y descubre las sorpresas que 
CRYSTAL DYNAMICS nos ha pre- 
parado para esta segunda 


bién han sufrido cam- 
bios importantes en 
su aspecto. Fargus 
está más loco que 
nunca, y Nikki ha 
sufrido las consecuen- 
cias de una dieta sana 
y mucho ejercicio (la 
verdad es que está 
«como un queso»). 
Utiliza sus habilidades 


R. DREAMER 


dido presentar un aspecto exhu- 
berante y más acorde con los 
tiempos que corren. El doble 


Duelos finales 


La originalidad es una 
de las virtudes de los 
final bosses de PANDE- 
MONIUM 2. Los métodos 
empleados para termi- 
nar con ellos, aunque 
basados en esquemas 
clásicos del género, no 


dejan de sorprender- 
nos. Sobre todo el 
maravilloso dragón 
chino que hace su apa- 
rición como si de una 
película de Spielberg 
se tratara. Stan Man, 
por su parte, nos trae al 
recuerdo el estilo y 
diseño de PESADILLA 
ANTES DE NAVIDAD, Alcan- 
zar la guarida de estos 
seres nos llevará su 
tiempo, porque los 
niveles son más largos 
que en la primera parte 
de PANDEMONIUN. 


Ahora Fergus cuenta 
con un arma arrojadiza 
y teledirigida. Haz gala 
de tu buena puntería, y 

si aciertas en la diana 
podrás obtener el acce- 
so a diferentes fases 
ocultas como la que que 
te mostramos en estas 
pantallas. 


salto y los pro- 
yectiles de 
fuego serán su 
principal arma 
para acabar 
con cualquier 
enemigo y 
rebasar los 
obstáculos que 
bloqueen su 
camino. 


Fargus 


Fl medio camino entre un 
comodín de la baraja france- 
sa y un pirómano veraniego, 
Fargus será esencial para 
solventar algunos secretos 
del juego. No cuenta con el 
doble salto de Nikki, pero su 
bastón, con vida propia, ha 
mejorado sus prestaciones 
respecto a la primera parte. 
Ahora podrás lanzarlo y, una 
vez lejos de tu alcance, diri- 
girlo al objetivo que desees. 
Es muy útil para encontrar 
niveles secretos y acabar 
con enemigos a distancia. 


Las cuerdas con la | 

colada transportarán a 
Fargus a las alturas. 
В Nuevos ángulos de 
cámara le dan al juego 
un toque más especta- 
cular. 

Los enemigos vol- | 
verán a hacer de las | 
suyas en esta entrega. 
[| El final de cada I 
fase será fácilmente | 
reconocible. 


Crystal Dynamics derrocha 
fantasía en Pandemonium £. 


La belleza y el esplen- 
doroso colorido de los 
| escenarios de PANDE- 
момим 2 ha sido unos 
de los aspectos más 
cuidados por CRYS- 
TAL DYNAMICS. 


THERE S 


ES e veía venir. Estaba muy 
claro que SEGA no iba a 
desperdiciar la oportunidad de 
lanzar un simulador deportivo 
que aprovechara el tirón de los 
Juegos Olímpicos de Invierno 
que se celebran en Nagano. 
Dicho juego ya está disponible 
en recreativa, una máquina que 
para suerte de los usuarios de 
SATURN está basada en una 


los mismos que en ATHLETE 
KiNGs. La diferencia principal 
entre WiNTER HEAT y el NAGA- 
No de KONAMI es que éste 
es completamente arcade, 
mientras que el otro es más 
simulador. En los próximos 
nümeros tendréis toda la 
información de este arcade 
deportivo. THE PUNISHER 


placa STV, lo que garantiza una 
conversión perfecta para SATURN. 
WINTER HEAT es el típico arcade 
olímpico que transcurre a través 
de una serie de pruebas que 
incluyen todo tipo de deportes 
invernales, desde descenso 
hasta saltos de esquí o acrobáti- 
cos. De todo y para todos los 
püblicos. Los personajes en los 
que está basado este juego son 


۳3 dm 


=> 
Los que jugaron a ATHLETE 
Kincs tendrán el placer de 
reencontrarse con los per- 


sonajes de este arcade 


Como la recrea- 


tiva original 
empleaba la 
placa STV, la 
conversión ha 
sido totalmente 
calcada. 


preparado: 
A y 7/4 
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ecientemente lanzado еп 
B el mercado norteamerica- 
no de la mano de THQ (acompa- 
ñado de un impresionante 
despliegue publicitario), no es la 
primera vez que mostramos 
desde las páginas de esta revis- 
ta las virtudes de este juegazo 
programado por EXACT, la 
misma gente que nos deleitó 
con los dos JUMPING FLASH. Con 
una de las intros más impresio- 
nantes de la historia de las con- 
solas y doce enormes fases en 
su haber, GHOST IN THE SHELL 
podría llegar al mercado espa- 
ñol en Marzo de la mano de 


La obra de Masamu- 
ne Shirow da pie a 
ar titu- 


a y 


un espectacul: 
lo p Jara Pla, yt 


se hace juego 


SCE. Por ahora contamos con la 
versión yankee, que además de 
respetar el uso del joystick ana- 
lógico de PSX, presenta impor- 
tantes mejoras gráficas respecto 
al original japonés, más concre- 
tamente en lo referente a la sua- 
vidad con la que discurren los 
gigantescos escenarios 3D que 
pueblan el juego. Producido por 
KODANSHA y SONY COMPUTER 
ENTERTAINMENT, Kookaku Kipo- 
OTAI: GHOST IN THE SHELL nos pone 
a los mandos de un Fuchikoma, 
el vehículo futurista de Motoko 
Kusanagi y sus compañeros de 
la patrulla Ghost, con el que 


Station 


recorreremos túneles, puertos y 
autopistas. Además de sus 
explosivos gráficos, el juego 
saca buen provecho de las tele- 
visiones de formato 16:9 y cuen- 
ta con un espectacular sonido 
3D. La espera se nos va a hacer 
muy larga... NEMESIS 


| 15725 mret. 
Total status 
Destruction 
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ghts reserved. Namco is a registered trademark of Namco Ltd. 
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argamente esperado por 

los seguidores de la saga 
de George Lucas, MASTERS Or 
Terás Kási ha salido al fin a la 
venta en Estados Unidos, y 
muy pronto hará lo propio en 
nuestro país de la mano de 
ERBE. Todavía se desconoce 
fecha de lanzamiento en Espa- 
fia, pero sí parece seguro que 
llegará totalmente traducido al 
castellano. Con una mecánica al 
más puro estilo TEKKEN, el catálo- 
go de luchadores de TERÀs Kási 
reune a lo más florido del uni- 
verso STAR Wars, desde Luke Sky- 
walker hasta Han Solo. Podemos 
encontrar a la princesa Leia, 
Chewbacca, Boba Fett, un mora- 
dor de las arenas e incluso uno 
de los guardianes Gamorrean 
de la guarida de Jabba The Hutt. 
Pero el verdadero protagonismo 
recae en Arden Lyn, un guerrero 
Palawan al servicio del imperio. 
Y existen además un gran 


la altura de otros arcades de 
lucha de PLAYSTATION, el caris- 
ma de sus protagonistas y la 
infinidad de detalles y secre- 
tos que oculta hacen de 


nümero de luchadores secretos, 
que van desde Darth Vader 
hasta un Stormtropper, pasando 
incluso por Mara Jade, un perso- 
naje del universo literario de 
STAR Wars que también hace su MasrtRs Or TERÄS Kási un 
aparición en el primer disco de título a tener en cuenta para 
misiones del Jeni KNIGHT de РС. | а ii vigila recs АИ este año que comienza. 
Aunque gráficamente no está a m y NEMESIS 


Sie ud =i A jo cenel NN 
Que y р т 


El juego ofrece 
mil guiños a los 
fans de la saga, 
desde los deta- 
Iles de los esce- 
narios hasta la 
misma pantalla 
de elección de 
luchador. 


PRESS SURE 


Entre lo más sobresaliente de secuencia ССІ en la que los fans | 
Masters Or Temás KAsı es de justi- de la saga de Lucas podrán reco- 
cia destacar la secuencia de nocer a Luke Skywalker, Han 

| introducción. Una espectacular тое; Chewbacca o Boba Fett. 


NINTENDO 64 


MEJOR CONSOLA DEL AÑO. 


Ó Nintendo 64 ha sido elegida Mejor Consola de 1997” 
en el ЕСТ, (European Gomputer irade = apu) рог 105 
profesionales del sector. Y Super Manio ; 


NINTENDOS 


MEJOR 
CONSOLA 
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Lógico, ¿no? Nintendo 64 T sgia mas ыз, 
del mercado, gracias al procesador ESHBPEOII 
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Si Super Mario 64 siendo el primer título aparecida 
para Nintendo 64 ya ha conseguido ser elegido 
como el Mejor Juego para Consola del Año, ¿Que 
MEJOR JUEGO no o esperar de los nuevos juegos que están 
PARA CONSOLA d Ni do 64? 


NINTENDO:64 PLAYSTATION SATURN 


POTENCIA 64 Bit i За 

VELOCIDAD 93,75 Mhz 28 Mhz. 

N JUGADORES 4 ma E 
MIPS (Millones Instrucciones por segundo) 100 NINTENDO. 
JOYSTICK ANALÓGICO INCLUÍDO sí 


Procesador ae SiliconGraphics SÍ 
-. Computer Systems 


www.nintendo.es 


Los jinetes RUN) 
de medianoche | | 


L que aün la podéis encontrar en 
algún salón recreativo, llega a PLayS- 
TATION de la mano de KONAMI. Sin 
poderse comparar a cualquier con- 
versión de NAMCO o SEGA, o cual- 
quier título puntero del catálogo de 
PSX, MIDNIGHT Run nos devuelve las 
maneras y modos de lo clásico, el 
encanto de los arcades de conduc- 
ción de simple realización técnica y 
elevadísima jugabilidad. A pesar de 
contar con una velocidad notable y 
un engine correcto, a pesar de cierta 
brusquedad en algún giro, MIDNIGHT 


a segunda parte del ROAD FIGHTER, 


cuitos diferenciados única- 
mente por su dificultad, y 
que, por otra parte, se nos 
antojan muy escasos si lo 
comparamos con lo que se 
estila en PLAYSTATION. En 
cuanto a los coches, 4 
deportivos seleccionables 
que podremos elegirlos bien en 
modo normal o en modo tuned, es 
decir, rectificados (en este modo el 
coche tendrá alerón, y un aspecto 
general muy similar a carreras tipo 
Indianápolis). Como única opción, 

i tenemos la posibilidad de conducir 


Si perteneces a esa legión 
de incondicionales del sello 
KONAMI, encontrarás en 
MIDNIGHT RUN la jugabili- 
dad que ha hecho mítica a 
esa casa. 


[^ uA 
I 
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Cuatro vehículos de 
similares prestaciones 
cuyos ünicos alicientes 
de selección son Los 
diferentes diseños. 
Podrás correr en modo 
normal o en modo tuned. 
en este último modo el 
aspecto de coche y sus 
prestaciones se convier- 
ten en mucho más depor- 
tivas,algo que también 
Les ocurrirá a tus 
rivales de carrera. 


| 
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RuN sabrá hacerse un huequecito ' con marchas o con cambio automá- 


entre los incondicionales de esta 
recreativa de KONAMI, y entre los que 
ünicamente piden a un 
juego que entretenga 
sin más pretensiones. La 
conversión ha sido «a 
saco», es decir, que no 
se ha añadido nada que 
no estuviera en el.arca- 
de. De esta manera 
seguimos contando con 
el mismo nümero de cir- 


tico. 


basados en la conducción de PLAYSTATION, seguramente 


| 
Si estás acostumbrado a jugar con los últimos títulos 


que 


imi 
я 
Econ Iu 
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te parecerá irrisorio el nümero de cir- 
cuitos del juego. Pero estos tres cir- 
cuitos dan mucho de sí, porque 
aunque no se amplían como en RIDGE 
Васев, sí que contienen atajos y cami- 
nos alternativos que te permitirán 
añadir un poco de sal al juego. Lo 
que también te extrañará un poco es 
la forma de trazar las curvas de cada 
uno de ellos, ya que los coches res- 
ponden a impulsos, a la antigua 
usanza, y no tienen un giro progresi- 
vo sino brusco. Pero no te preocupes, 
porque a las pocas partidas te acos- 
tumbrarás y podrás completar el 
juego en modo fácil sin dificultad. En 
los otros modos no es tan sencillo. 


THE SCOPE 


SELECT A MACHINE 1 1 
SELECT WITH DIRECTIONAL BUTTON 


EASY. El primero de los tres circuitos 
responde a su nombre, ya que en él 
las curvas brillan por su ausencia. 


| MEDIUM. Poco a poco las cosas se 


complican, y ya no todo van a ser 
largar rectas sin complicaciones. 


] HARD. Además del trazado, el inten- 


so tráfico supondrá un duro handi- 
cap que deberás solventar. 


ANDPRESS X AUTON 


SELECT A MACHINE am 3 
SELECT WITH DIRECTIONAL BUTTON 


FCB/TAPSA 


Nintendo 


Super Mario 64 

Mario Kart 64 
GoldenEye 007 

Wave Race 64 
Pilotwings 64 

Lylat WarsxRumble Pak 
Blast Corps 

Star Wars: Shadows of the Empire 
Killer Instinct; Gold 
Bomberman; 64 
Mischief: Makers 

Diddy. Kong Racing 


¿TE 
A 


VA-A DAR:-TIEMPO 
JUGAR-CON TODOS? 


Extreme G Е N E 7 
Doom 64 Bero Fighters Assault 
Wayne Gretzkys 20 Hockey _ Banjo-Kazooie 
FIFA 64 |... Blade & Barrel 
Multi Racing Ghampionship ~ Castlevania 64 
Clay Fighter ВӘ 1/8 | 
F-1 Pole Position " 
Mortal Kombat Trilogy 
Top Gear Rally 

NBA Hang Time 

Dark Rift 

Automobili Lamborghini 
War Gods 

Hexen 64 

Mace; Ihe Dark AGe 
Ghameleon: Twist 


 Бакавапа 64 


Duke/Nuken sD 


Earthwormi шїї o 
FIEACBB) 
Forsaken 

F-Zero BA 


GEX: Enter the Gecko) 
Grand Prix Васе 


Hybrid Heaven 

Jam Extreme 

Kirby's Air Ride 

Madden 64 

Mario Paint 64 

Mission: Impossible 

MK Mythologies: Sub-Zero 
Nagano Winter Olimpics 
NBA Hardwood Heroes 
NBAiln;The Zone 98 


Ex | 
| 
v 409 
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Command and Gonguer 
| Gonguer 


Dual Heroes 


EarthBound 6A _ 


OS 


NBA Jam 98 
Pilotwings 64 Il 
Pocket; Monster 64 
Guake 64 

Rev Limit 


RoboTech: Grystal Dreams 


бап Francisco RUSH? Extreme 


"Racing 


Sim Gity 64 
sim Gopten 64 
Space GGUS 


Super Mario 641 
Super Mano BEG 2 


Süperman, Mhe Animated Senes. S 
TELISPhere | 
MOK 2 

тотса БЯ; 

MMSE Edge Snowboarding 
Ultimate Bacer 

Ultra Descent 

Unreal 

Virtual Chess 64 

Wetrix 

Wild Choppers 

WWE: War Zone 

Yoshi's Story 

Zelda 64 
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Game Boy e Puzzle 


| año pasado era elegido 

por los lectores de esta 
revista como el mejor puzzle del 
año. Se trataba de la versión 
para 32 bits de Bust A Move 2, 
un divertido y adictivo arcade 
de TAITO que enganchó a 
medio mundo. Ahora, para rego- 
cizo y perdición de los millones 
de usuarios de GAME Boy, 
ACCLAIM y PROBE nos traen 
una brillante adaptación de este 
gran juego. Busr A Move 2 para 
la portátil de NINTENDO está 
dividido en tres tipos de juego, 
Time Attack, Arcade y Puzzle. En 
todos los modos menos el Arca- 
de deberemos limpiar la panta- 


Bust a Move 2 es el 
tipo de juego ¡deal 
para Game Boy. 


Las burbujas de Taito 
llegan a tu portátil | E. 


lla de gemas, y cuando lo logre- 
mos pasaremos a otra nueva 
fase. En el modo arcade hay que 
vencer a una serie de persona- 
jes logrando que su lado se 
llene de gemas. Si logramos 
encadenar la desaparición de 
éstas podremos enviarle algu- 
nas.a nuestro contrincante, ace- 
lerando aún 
más el proce- 
so de acabar 
con ellos. Los 
personajes 
son de lo más 
variopinto, y 
representan a 
algunos de los 
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más famosos de Іа factoría 
de TAITO, desde los dragones 
gemelos Bob y Bub hasta los 
monstruos de BUBBLE BOBBLE. 
Los que hayan jugado a 
alguna de las versiones 
habrán podido comprobar 
que las gemas están agrupa- 
das por colores, ¿y cómo se 
ha resuelto esto en Game 
Boy? PROBE ha sustituido los 
colores por distintas formas, 
de manera que se distinguen 
perfectamente. El mes que 
viene conoceréis todos sus 
secretos. THE PUNISHER 


Si os habéis terminado ya el 
modo Arcade podréis disfrutar 
de dos modos más, el Puzzle y el 
Time Attack. En ellos tendréis 
que vaciar de todas las gemas 
que os aparezcan una serie de 
pantallas. Que no os engañe el 
hecho de no enfrentaros a nin- 
gún enemigo, porque las fases 
son tanto o más difíciles que en 
el modo Arcade 
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NINTENDO“ 


e to a tada EE que se atreva 
go. Ya son muchos los juegos 


Bomberman 64 | Diddy Kong Басу 


RUMBLE PAK 
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Ó jjSiente todo. lo que ves! y | 


vive, con este PevolUciOnario) 
accesorio, toda [а пега VES 
realismo е aventuras tan Jı 
alucinantes como LylatWars A 
o т RJ GoldenEye VY Diddy Kong 
Racing El BurnBIe HAK EMIEE О 
1 NINTENDO E) E E Tadao de contrûl заг | 
2 j las vibkagionesiproducidasi КО 
por los juegos y hace que JAS | 
sientas en tus manos; 
¡¡Prepárate, puede ser muy 
fuerte! 
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CONTROLLER PAK 


El fáccesornb тр езшше de "todo gran jugador Una 
tarjeta de memoria que te Per Mite Guard al tus mejores 
partidas; у а configuración tavoita de UD) ашпа e n más; 
de und decena de juegos Wale Васе 64, Diddy. Kong Racing, 
International Superstar Soccer 64" ү muchos mas. NINTENDOS! | 


Busca siempre este sello бапда сстргеѕ juegos y accesorios parapasegurárte 
de que sor'compatibles con tu prodústo Nintendo. Este SEO tê garantiza que Nintendo 
Па aprobado la calidad dê sûs productos y que cumple con nuestras rigurosas 
normas de calidad, fabricación y potencial de entretenimiento. 


Correos veloces 
reparten coces 


a verdad es que el mundo 

del pedal no ha tenido 
muchas oportunidades de 
exhibirse en el ya más que 
notable catálogo de juegos 
para 32 bits. A la memoria sólo 
nos viene su presencia en una 
de las pruebas de las dos entre- 
gas de ESPN ExTREME GAMES para 
PLAYSTATION, y sólo merece 
recordarse, por su calidad y 
espectacularidad, la primera - 
parte de este título de SONY. 
Para animar un poco el panora- 
ma llega ahora Courier Crisis, 
un juego con la bicicleta como 
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El mismo R. DREAMER, 
con un tal Aranda 
«Nozerramo Jamais», se 
dispone a arreglarle las 
lumbares al menos 
guapo e inteligente de 
la banda Chollo Games. 
Los más fuertes (y bebi- 
dos, todo sea dicho) 
siempre se ceban con 
los pobres ignorantes. 
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protagonista y que nada tiene 
que ver con lo visto hasta ahora. 
Básicamente se trata de un arca- 
de en el que deberemos demos- 
trar nuestras dotes de ciclista 
trabajando como mensajeros 
dentro de la jungla urbana. 
Dicho así suena fácil, pero muy 
pronto descubriréis que la ley 
de las calles requiere, además 
de un gran dominio de la bici, 
un gran sentido de la orienta- 
ción, puños de acero y toda la 
velocidad del mundo. Coches, 
viandantes, callejones y todos 
los obstáculos que podáis ima- 
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ginar se encargarán de poner a 
prueba nuestros reflejos en un 
salvaje contrarreloj en el que 
vale casi todo. Técnicamente no 
es un prodigio, pero su trepi- 
dante desarrollo es una buena 
manera de hacerte olvidar sus 
limitaciones. 


PIPAS 


Mensacas 


En estas dos imágenes se 
puede resumir nuestra 
principal actividad en el 
juego. Lo primero es locali- 
zar al ser que tiene algo 
que enviar. Una vez que 
tengáis el sobre, sólo 
deberéis localizar al otro 
«pimpollo» que lo estará 
esperando con los billetes 
en la mano. Con el dinero 
podréis comprar más bicis. 


DE LUCAR 


Industrial Blvd. us 


Carbon St. uU 002045013 


Soo oooO 


Aquí lo único que hemos 
visto del mundillo del 
pedal, es el que pilla В. 
DREAMER los sábados en la 
calle Huertas, que «pa 'el» 
siempre da «huertas», 
Aquí le tenéis volviendo a 
casa contento, 


Argon Way. & 
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Además de hacer de mensajero, en 
COURIER CRISIS encontraréis otras 
interesantes formas de entretene- 
ros. Una, al más puro estilo Roap 
RasH, consistirá en collejear, atrope- 
llar y patear a los transeuntes. Tiene 
una pega, y es que algunos de ellos 
también saben para qué están las 
manos. La otra forma es realizar sal- 
tos espectaculares con las rampas. 


[| En ocasiones el salto será la única 
manera de poder llegar a tiempo en 
nuestras entregas. 


Lo cierto es que no es muy cívico, 
pero calentarle el colodrillo a los 
peatones también tiene su aquél. 
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Una nueva aventura de la saga de Donkey Kong creada 
por Rare con la nueva técnica de animación en tiempo 
real (Real Time Dinamic Animation), que hará. que 
vibres con las más emocionantes competiciones entre 
los personajes más conocidos de Nintendo. 

Elige el modo de juego (aventura o carrera), el vehículo 
que quieres pilotar (buggy, overcratf o avioneta), el número 
de jugadores, hasta 4, y sal a por todas en cualquiera 
de los 20 circuitos de este increíble videojuego. 
Recuerda que sólo el ganador se enfrentará a los peligrosos 4 0110 22 
enemigos de final de cada fase. 

Además podrás guardar todas las partidas en el 
Controler Pak y sentir toda la emoción de las carreras 
gracias al Rumble Pak. 
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FORMATO CARTUCHO _ 
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La pregunta más impor- 
tante que debemos hacernos a la hora 
de valorar este Dippy Kona RACING es si 
verdaderamente resulta mejor juego 
que Mario Kanr 64. Bueno, la solución a 
tal enigma es ciertamente complicada, 
aunque nuestra conclusión es que 
ambos pueden coexistir sin ningún 
problema, o lo que es lo mismo, que 
poseer uno de los dos títulos no signi- 
fica que debamos renunciar al otro. 
DKR cuenta con importantes noveda- 


Diddy Kong Racing 


des que en MK64 se 
echaban de menos. Por 
ejemplo, los distintos 
personajes y vehículos 
son elementos 3D que 
se integran a la perfec- 
ción en el escenario, 
mientras que en MK64 
eran simples sprites. 
Además se ha optado 
por utilizar un modo de pantalla con 
una resolución de 640x480 pixels, un 
modo gráfico que permite un mayor 
factor de detalle pero que pasa factura 
con una pequeña pérdida de suavidad 
que, en ningún caso, resulta molesta. De 
todas formas, el aspecto más destaca- 
ble de DKR se encuentra en los diferen- 
tes modos de juego, con mención 
especial para el modo aventura. En éste 
habrá que completar cuatro mundos 
con cuatro circuitos cada uno, aunque 
también será necesario completar cier- 
tas pruebas de 


Los modos de varios 
jugadores sólo se 
pueden hacer efecti- 
vos en las carreras 
únicas, y no en el más 
interesante modo 
aventura. De todas 
formas, y gracias a 
uno de los códigos 
que RARE ha incluido, 
es posible jugar este 
modo a 2 jugadores. 
Para más información 
id al libro de trucos. 


habilidad, competi- 
ciones con el genio, 
enemigos finales y 
un largo abanico 


Cada mundo de Dippv Комс 


antes, nos bombardearán 


con mil y una artimañas. | 

| 
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D KONG RACING 


CONDUCCION 


Racina cuenta con un jefe 
final al que habrá que doble- 
gar en dos ocasiones. Por 
cierto, son un poco tramposi- 
llos, ya que además de salir 
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. GRRFICOS 


La estupenda defini- 
ción de Los gráficos 
se consi. gut gracias 
al/ modo de, pantalla 
f “бо. x бо pixels. 


= AL gunos- escenarios, 


como Los de sherbet 
Island, son para que- 
darse embobados. Los 
personajes también 
son modelos 3p. 


MUSICR 


cenial, genial y 
genial. es un autén- 
tigo placer] cer] introdu- 


Mae 
с ШШК Claye JUKEBOX 
=p is al test 

AA! solo alli 


conoceréis Las exce- 
Lentes melodías que 
ambientan piddy kong 
Racing. jaecordad que 
es sólo un cartucho! 


Una de las prindpales elles de 
Dippv Коме Вдамс es la posibilidad de 
elegir entre tres vehículos muy dife- 
rentes. El Hovercraft, el avión y el Kart. 
De todas formas, en el modo aventura 
será necesario competir con el vehículo 
que especifique el propio ordenador. 


de posibilidades que alargarán la vida 
del juego considerablemente. Por si 
esto fuera poco, a los modos Time 
Attack y campeonato hay que sumarle 
la posibilidad de juego de hasta cuatro 
jugadores simultáneos, una opción ya 
tradicional pero que en DKR alcanza su 
máxima expresión. Gráficamente DKR 
resulta impresionante, con escenarios 
que nos asombrarán por su belleza y 
colorido. Las distintas localizaciones 
están repletas de elementos «vivos» 
que dotan de cierto dinamismo a los 
circuitos, como el dinosaurio de «Dino- 
saur Domain», que se encargará de 


SONIDO FX 


мо es Lo mejor de 


todo el juego, pero 


S ha) кер el 
5 ni sîosésf 


= mu es. De 
Otra form 


rzo para 


no se 
explica el enorme 
número de efectos y 
digitalizaciones (muy 
simpáticas, por cier- 
to) que aparecen. 


sabe imprimir a sus 


гар Juegos, .esd es La 
EAN) авс дай. incluso 


“EútuLo/ extraño 


онова CORPS era 


tremendamente juga- 
ble. DIDDY KONG 


RACING, por supuesto, 


no iba a ser La 
excepción. 


Ө. 


sI hay algo que ваге 


eráficos, adicción y jugabi- 
Lidad. qué más pedir. 


en algunos casos (muy pocos) 
se vuelve bastante brusquete. 


Mundos DKR 


Diony Kona Вламс está compuesto (en principio) por 
cuatro mundos diferentes. Dino Domain, Snowflake 
Mountain, Sherbet Island y Dragon Forest. Para acceder 
a esos mundos es necesario llevar un determinado 
número de globos, que a su vez conseguiremos 
ganando las diferentes carreras de cada nievl. 
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Los globos de colores proporcionan diferentes 

armas que se pueden utilizar contra lo demás 
corredores. Misiles 
dirigidos, aceite... 


El malo de la película, Wizpig, se nos reserva 
para lo mejor del juego. Una carrera cara a 
cara que solo podremos ganar si lo hacemos 
todo perfecto. Después comenzarán las 
agradables sorpresas en forma de códigos. 
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aplastar nuestro preciado vehículo sin 
la menor de las contemplaciones. Y 
hablando de vehículos, en DKR con- 
trolaremos hasta tres, dependiendo 
de las condiciones del circuito. El 
HoverCraft, una especie de Kart y, el 
más sorprendente de todos, el avión 
(impresionante el efecto del humillo 
de las alas). Si superamos todas las 
pruebas que se proponen en los nive- 
les, podremos disputar la carrera con 
el vehículo que más nos guste, aun- 
que siempre dentro de unas normas 
(el kart no puede ir por el río de lava). 
El hecho de que el modo de pantalla 


utilizado sea de alta resolución, permi- 


te unos resultados excepcionales, que 
mantienen un perfecto nivel de detalle 
incluso en la lejanía de la vista. La com- 
plejidad de DKR se pone de manifiesto 
cuando uno comprueba que el número 
de melodías que RARE ha «empaqueta- 
do» en el cartucho se marcha hasta el 
casi medio centenar, con partituras ale- 
gres que dotan de un aire lúdico-festivo 
al juego y que, además, nos incitan a 
jugar con DKR hasta las últimas conse- 
cuencias. En resumen, МАКО KART 64 es 
una maravilla, pero Dippy Комс RACING, 
por sus gráficos, varios vehículos, modos 
de juego, duración y, por encima de 
todo, jugabilidad, se merece un puesto 
de honor en la lista de los mejores de 
NINTENDO 64. RARE (¡que raro!) nos ha 
vuelto a maravillar. J.C. MAYERICK 


El buen Genia 


Además de darnos los pertinentes globos cada vez que ganemos una 
carrera, nos someterá a varias pruebas para comprobar que no pierde el 

tiempo con nosotros. También nos cambiará el vehículo por el que 
deseemos (algo muy necesario para acceder a ciertos lugares). 


VRLORRCION 
“Lo primero que te diremos es que, 
si ya tienes mario kart 64, comprate 
este diddy kong racing. si por el 
contrario vas a hacerte con este gran 
juego de rare, no desperdicies La 
. oportunidad de jugar también con 
mario kart 64. i ; 
| Diddy kong facing es un juego que - 
nos cautivará por su adicción, muchos 
modos de juego y eterno desarrollo. 
cuando acabemos con él será momento ~ 
de introducir Los muchos códigos 
secretos que existen en el juego. 
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Si encontramos la llave 


que hay escondida en 

cada uno de los mun- 

A dos, podremos acceder 
О: а juegos especiales en 


modo Batalla contra 
otros tres personajes 
más. Son, sin duda, las 
pruebas más diverti- 
das de todo el juego. 


Desde que CASTLEVANIA 


rtimnmindad da 
portunidad ае 


ha cesado de captar AEÓ 


PRESS STARE BUTTON 


Si realmente éste es el final del 
estilo marcado durante más de 
una década por la factoría KONA- 
MI, no lo podían haber hecho 
mejor y de una forma más rotun- 
da. Y digo esto porque ante las 
imágenes que estamos viendo 
hasta el momento de la versión de 
NiNTENDO 64, yo me quedo sin nin- 
guna duda con la impresionante 
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SUPER entrega para PLAYSTATION. No sólo 
EUBHETD pap porque suponga el culmen del 
estilo barroco y preciosista de toda 
PRODUCTOR KONAMI à 
la saga, sino porque las claras 
PROGRAMADOR KET —— — 


influencias de Super Метвоо han 
elevado la jugabilidad hasta unos 
límites insospechados. El mapa, 
que se irá ampliando según vaya- 
mos avanzando por las más de 
1880 salas y habitaciones que 
comprende el castillo, y el amplio 
arsenal de armas y otros objetos 
resultan novedosos otorgando un 
nuevo aire al esquema clásico de 
CASTLEVANIA. El protagonista de 
este CASTLEVANIA SYMPHONY OF THE 


/ EI mundo al revés 


El dramático enfrentamiento contra las fuerzas maléficas 
que dominan a Richter, abren la puerta a un nuevo 
mundo. En él, Alucard deberá recorrer de nuevo el viejo 
castillo que ahora se encuentra invertido. Será como 
empezar desde el principio, pero más difícil. 
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NIGHT, Alucard, tras su debut en 
CASTLEVANIA 111: DRACULA'S CURSE, 
contará con puntos de expe- 
riencia, algo a tener muy en 
cuenta en los enfrentamientos 
contra los jefes finales. Otra 
cosa que mantiene el espíritu 
de entregas anteriores son los 


VALORACION 


Magistral. este es el califi- 
cativo más apropiado para un 
Juego que aglutina todo Lo mejor 
de La saga CASTLEVANIA, y Que 
además aprovecha el potencial de 
Los 32 bits para ofrecernos unos 
gráficos y melodías de ensueño. 

esperemos que KONAMI vuelva a 
demostrar que, a pesar de estar 
dominados por La fiebre de Las 
30, aún se pueden ofrecer obras 
de arte en el entorno bidimensio- 
nal sin que tengan que envidiar 
nada a [05 juegos vectoriales. 


CASTLEVANIA S. OF THE NIGH 


AVENTURA/PLATAFORMAS 
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La magia de Konami C. E. Т. 


KCET ha aprovechado el potencial de 
PLaySTarioN para explotar la línea 
artística que ha caracterizado a 
todos los CASTLEVANIA. Si en su 
momento la sobresaliente versión 
de Pc Engine Duo marcó las diferen- 
cias con títulos anteriores, en esta 
ocasión le ha tocado el turno a la de 
PıayStation. Los jefes finales, además 
de seguir los patrones clásicos de la 
saga, nos siguen demostrando el 
ingenio y el buen gusto del que 
hacen gala los programadores. 
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Debido al tipo de sistema de juego que | 


posee CASTLEVANIA SOTN, en los enfrenta- | 


mientos con los jefes finales será conve- | 
niente llegar sobrado de puntos de | 


experiencia si no queréis sufrir de lo lindo, 


habitáculos secretos, que en esta 
ocasión no bastará con golpear 
las paredes y suelos para acceder 
a ellos. Ahora será necesario equi- 
parse con los items adecuados, o 
realizar determinadas acciones en 
una secuencia correcta. Pero esto 
no basta para explicar el éxito 
alcanzado por este título 
en tierras niponas y Esta- 
dos Unidos. El ambiente 
que despide el juego, 
ideal para las noches de 
invierno, se ha plasmado 
con todo tipo de detalles 
en uno de los apartados 


MARIA Alo largo 
del juego te dará 
valiosas pistas e 
- imprescindibles obje- 
tos, como las Holy 
Glasses, que te per- 
mitirán ver al ser que 
domina la voluntad 


de Richter en el pri- 
mer enfrentamiento 
i final del juego. 


impresionante des- 
pliegue de originali- 
dad y efectbs 
gráficos, Como La 
niebLa-o Los múlti- 


que alegran todas Las 
estancias y salas del 
castillo. mención 
especial para Los 
jefes finales. 


La banda sonora del 

juego resulta tan 

cobpleta y/de una 
~ calidad tan sorpren- 
; dénte que /nerece La 
===ples efectos de Luz ——»pena-adgüirirla para 
amenizar Las tardes 
invernales. La impre- 
sionante balada que 
acompaña el final te 
dejará sin palabras. 


Los efectos sonoros 
se encuentran aL 
mismo nivel)oue el 
resto de afartados 
ET del juego.yLas nigi- 
==—A attzactones consi- 
guen hacer aún más 
real el ambiente 
Barroco que se respi- 
ra en el tétrico cas- 
tillo de prácula. 


Las influencias de 
SUPER METROID se con- 


- clásicó” dellcastLeva- 


dad se refiere, de 

toda La saga. piver- 
tido, entretenido... po ue aún no haya noticias de 
simplemente genial. = una secuela. | 
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= tulo таз completo, тш 
en cuanto а jugabili- es 


27 A т) | 
ES] Los gráficos, las melodías y | 
= La indiscutible jugabilidad. | 
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Transformaciones 


yStation 


No importa el tamaño de los seres ni el 
número de elementos en pantalla, 
todo se mueve a las mil maravillas. 


gráficos más soberbios de todos los tiempos que, 
por supuesto, se ve complementado con impeca- 
bles melodías orquestales. La composición del 
Coliseum es realmente antológica, con unas gui- 
tarras alucinantes, igual que la canción del final / 
am the Wind, una auténtica pasada. 

En resumen, CASTLEVANIA SYMPHONY Or THE NIGHT 
es uno de esos juegos que aparecen cada mucho 
tiempo, una joya imprescindible para cualquier 
coleccionista amante de la saga, y para todos 
aquellos que buscan nuevas sensaciones en 
estas fechas navideñas. R. DREAMER 
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ES 
Una vez que Alucard ha con- 


seguido vencer al espíritu 
que poseía a Richter, podrá 
acceder a esta pantalla. A 
través de este teletranspor- 
tador será capaz de ir del 
castillo normal al castillo 
invertido sin ningún tipo de 
problema. Ideal para com- 
pletar tu porcentaje. 


Epílogos 


Hasta un total de cuatro finales diferentes 


esconde CASTLEVANIA SOTN. Los dos primeros en el a ipu RU 
H воа . . century and my role 
castillo inicial dependiendo de si llevas las Holy SUSE "NE 


Glasses en la lucha con Richter. El último final 
sólo estará al alcance de aquellos que hayan 
completado al menos un 200% del juego cuan- 
do se enfrenten a Drácula. 


Los seguidores más fieles 
de la saga podrán disfru- 
tar con el pequeño guiño 
a la versión de PC ENGINE 

Duo que sirve de prólogo 
al último capítulo de Cas- 


TLEVANIA. 


“Opción 2 jugadores - 
pantalla partida " 
"Œ horizontal y vertical. 


Vista desde el puesto de 
inducción. 
v >. 


SR „ы. с E e ve М 
¿Colisiones "УД" ON EOS Ja Temporada 97 completa 
км z Ó o ЧН. "C. incluyendo todos los 
pilotos, equipos y 
circuitos. 


Claras diferencias 
entre el modo Arcade 
y Grand Prix. "X 


Inteligencia artificial 
de pilotos, coches 
- y condiciones 
- meteorológicas 
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Shadowmaster 


La elegancia, por desgracia, no es uno de los apartados que solemos 
puntuar en un Videojuego y es que, en ti ocasiones, se trata de un 
concepto demasiado 5 


En el caso de de Suapow- 
MASTER nO creemos que nadie tenga pro- 
blemas para ver que hay una serie de 
elementos nada habituales en el género. 
También sospechamos que, tras tantos 
años de «rutina Doom», el problema va a 
ser que alguien repare en tales excelen- 
cias, o que pueda valorarlas en su justa 
medida. Si hablamos de técnica, veloci- 
dad y suavidad en movimientos o giros, 
este juego de PSYGNOSIS puede compe- 
tir sin ningún problema con el mejor de 
esta consola, DISRUPTOR. Viendo esta 
maravilla sin ralentizaciones ni fallos de 
ningún tipo, cuesta creer que TENKA per- 
tenezca a la misma compañía. La 
ambientación, aunque tétrica en la 
mayoría de los escenarios, es todo un alarde de buen 
gusto en el que se emplean todo tipo de texturas, 
formas y juegos de luces. Aün mejor son sus enemi- 


(5) 


En esta imagen podéis apre- 
ciar sólo una pequeña mues- 
tra del peculiar y preciosista 


estilo gráfico de SHADOWMAS- 


TER. Todos sus niveles 


tienen siempre 
algún detalle de 
buen gusto. 


SHADOWMASTER 


SHOOT EM-UP 


El diseño gráfico de SHADOWMASTER ha 
corrido a cargo de Rodney Matt- 
hews, uno de los ilustradores y dibu- 
jantes más cotizados del mundo. En 
este recuadro podéis ver algunos de 
los bocetos originales que sirvieron 
de base a los grafistas de PSYGNOSIS 
para recrear ese ambiente tan espe- 
cial y casi indescriptible del juego. 
Cada uno de los escenarios y perso- 
najes es el fruto de muchísimas 
horas de trabajo. Abajo podéis ver 
una renderización de uno de ellos. 


Como ya sabréis por 
otros programas de 
И PSYGNOSIS, los efectos 
de luz son siempre uno 


de los puntos más 
fuertes y vistosos. 


GRRFICOS MUSICR SONIDO FX 


su calidad gráfica y 
técnica Le colocan 


unas cuantas melodías 
marca de La casa 


Muy buenos, variados 
y sin caer en La 


Een entre Los mejores, de saturar- 
арта que%es osible que 'con/ variantes de 
fa=muchos carezca піѕйо sonido como 

el cartsma y La os otros titu- 


garra de clásicos 
como DOOM. LOS movi- 
mientos, Los enemigos 
y Los juegos de 
Luces, sensacionales. 


van bastante bien 
para el desarrollo 
del juego y no cansan 
Lo más mínimo por 
mucho que juguemos. 


Los del género. Los 
alaridos son genia- 
les. eor un momento 
pensaréis que PUNIS- 
HER es un final boss. 


gos, que nada tienen que ver con los 
típicos engendros de otros títulos y 

‚ que compiten entre ellos en origina- 

' lidad y complejidad en el diseño. 
Esas bestias, tan espectaculares 
como barrocas, con la maestría en 
los efectos de luces tantas veces 
demostrada por PSYGNOSIS, hacen 
'de cada paraje un auténtico recreo 
para los ojos. 
En cuanto a su jugabilidad, SHADOW 
MasrtR tiene ritmo en la acción, una 
buena estructura en el mapeado de 
las fases y un desarrollo en las misio- 
nes bastante atractivo. Una de las 
cosas que llaman mucho la atención 
es el enorme nümero de enemigos 


JUGRBILIDRD GLOBAL 


está muy bien plante- 
ado, y Las fases 


poseen una estructura 
— — 
atractiva,“pero puede 
sultar un tanto 
КЕРЕН» habi- 


tuales del género. es 
un оооп sin sangre y ES Todo el apartado gráfico y 
sin un ápice de sal- técnico, 

vajismo... es decir, pz; €S posible que no Logre todo 
un juego particular. —— el reconocimiento que merece. 


dowmaster 


| pravetstian ET = 
| PlayStation CA Fondo ) 


En un juego en que cada uno de los enemigos norma- 
les es un auténtico alarde imaginativo, el diseño de 
los Jefes Finales constituye una verdadera prueba de 
fuego. Ellos lo han solucionado empleando artes pare- 
cidas pero permitíendose todo tipo de lujos a la hora 
de elegir el tamaño y los efectos visuales. 


Acostumbrados a la «sopa 
fácil» de Doom y similares, es 
posible que mucha gente no 

aprecie el enorme trabajo de 
cada ambiente y enemigo. 


No importa el tamaño de los seres ni el 
número de elementos en pantalla, 
todo se mueve a las mil maravillas. 
que encontraremos a cada paso y la 
variedad de los mismos dentro de un 
mismo nivel. La dificultad está bien 
ajustada y el ritmo de juego es de los En resumen, SHADOWMASTER es una 
que no dejan mucho tiempo para res- exquisita variante, peculiar y súper 
pirar o pensar. Las reglas de oro son cuidada en su diseño, del clásico 
avanzar sin prisas para no encontrar- shoot 'em-up en perspectiva subje- 
nos rodeados por tropecientos mil tiva. Todo lo visto en el juego posee 
enemigos, y no obsesionarse con gran estilo y sus movimientos 
recoger todos los items que sueltan deberían tomarse como modelo 
los rivales al morir. Aunque son una para este tipo de programas. El 
ayuda para recuperar energía, tam- ünico problema que le encontra- 
bién son una trampa que nos expon- mos es que tanta particularidad y 
drá en muchas ocasiones a la artillería elegancia pueden no gustar a 
de las bestias o a activar trampas aquellos acostumbrados a las san- 
láser. Por suerte, y a diferencia con los grientas y salvajes maneras de clá- 
últimos títulos, SHADOWMASTER sí cuen- sicos como Doom o similares. Sería Rodney Matthews, el ilustrador del juego, es un 
ta con un poderoso y preciso movi- injusto... pero no es la primera vez reconocidísimo autor de portadas de discos y 
miento de esquiva que nos sacará de que lo comercial cierra el paso a lo posters. Esperemos que esta experiencia en el 
muchos atolladeros. brillante. DE LUCAR mundo del videojuego no sea la última. 
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cojáis una llave o un 
item importante, debe- 
réis vigilar muy bien 
vuestras espaldas. Si os 
cazan por ambos lados 
tendréis tantas posibili- 
dades de sobrevivir 
como el Sporting de 
Gijón de alcanzar el 
título de Campeón de 
Invierno, En ambos: 
casos, lo único que se 
puede hacer ya es rezar 
todo lo que sepáis. 


E 


SECA SATURN 


$ 


SU z 
[FORMATO CDROM 


[PRODUCTOR — sEGAJD 
| PROGRAMADOR LOBOTOMY 


Corría el año 96 cuando Quake 
empezó a revelarse como una de las gran- 
des alternativas a Doom o Duke Nukem 3D. 
Con una filosofía de juego bastante simi- 
lar pero con un planteamiento gráfico 
bastante distinto, QUAKE nos mostraba 
otro rostro bien distinto del infierno. Los 
escenarios eran parecidos a los de algu- 
nos episodios de Doom, pero los persona- 
jes, formados por polígonos y con unas 
texturas realmente asombrosas, nada 
tenían que ver con lo visto hasta la fecha. 
En cuanto a la acción y los mapeados, 
pocos podían hacer sombra a su realismo 
y espectacularidad, y en lo referente los 
escenarios, su complejidad estructural y 
macabro diseño podían volver tarumba al 
más pintado. Pues bien, QUAKE para SATURN 
ha sabido respetar aquel espíritu, aunque 


коч RECEIVE xg JE 
зо t 


YOU RECEIVE 
> 


Her 


Poco a poco hemos visto como han ido 
desfilando por nuestras cOnsolas los 


grandes ElÁSICOS de este popular género en 


PC. Ahora le ha llegado el turno a Quare, uno de 
los ültimos en llegar y uno de los más 
celebrados por la crítica y el público. 


VALORACION 


Aunque últimamente 
La oferta de títulos 
en este género ha 
aumentado de manera 
considerable, no cre- 
emos que Quake tenga 
muchos problemas para 
instalarse entre Los 
mejores de SATUAN. 
en su salto de рс a 
consola no ha perdi- 
do nada de su encan- 
to y sigue siendo 
todo un ejemplo de 
Jugabilidad y comple- 
jidad escénica. 


De 


Aunque parezca uno de los 
tres tenores terminando un 
aria, se trata de un ser la mar 


de peligroso en la media y 


corta distancia. Sus descar- 


gas eléctricas son mortales. 


LOBOTOMY se ha desmarcado de la tónica 
habitual de las conversiones y ha creado 
su propio Quake con unos escenarios 
totalmente exclusivos para esta entrega 
de SATURN, y el resultado no desentona de 
lo que conocimos en su día en PC. Por 
compararlo con algo de la oferta de 
SATURN, se encuentra casi al nivel de ExHu- 
MED (es decir, del mejor), aunque a nivel 
gráfico resulte un poco menos variado. Por 
lo demás, una velocidad correcta, buenos 
movimientos, un gran dominio de las tex- 


GRAFICOS MUSICA 


Basándose en [а ver- son un tanto peculia- 
sión de pc pero dando res pero acompañan 


muestra de)sus ganas == bastante bien a La 


99 agradanfios, Los Jd ción y puede 
cuchar. fHemos cono- 
cU res bandas 


ogramadgres han 
r recrear su 
propio mundo aunke. sonoras, más tétricas 
y misteriosas pero 
crean una atmósfera 


el resultado: origi- 
nalidad, espectáculo 

de inquietud bastante 
correcta. 


de Luces y preciosis- 
mo en Las texturas. 


Una nota de humor de los chicos de 
LOBOTOMY. Su sello aparece estam- 
pado en la puerta de una letrina. 


turas y una enorme diversidad de enemi- 
gos son suficientes elementos para otor- 
garle una nota sobresaliente en el 
apartado gráfico. Respecto a su jugabili- 
dad, nada que objetar. Muchos niveles 
con un diseño complejo y sofisticado en 
los que no cuesta nada perderse, acción 
constante y dificultad exigente, garanti- 
zan el entretenimiento de los aficionados 
a este tipo de programas. Se nota que 
detrás de Quake hay un gran equipo de 
programación. DE LUCAR 


SONIDO FX 


están bien, aunque no 
Son tan potentes como 


versión 
чыш 


este género. Hay 
pe mM 
e tener/muy en 

E en juegos 
de esta índole son 
realmente fundamenta- 
les para saber por 
donde van Los tiros 
(chiste fácil). 


JUGABILIDAD 


mantiene todo el 
espíritu, crudeza y 
ر‎ Los de otrüs títulos eu abilidad) de La 


reo, dunillo y tan 
A EUN ningún 
aficionado al género 
debería prescindir de ЕЧ 
él. тойо un reto рага 
Los amantes de Los 
shoot “em-up. 


С A Fondo ) 


El hecho de haber creado una versión exclusiva para 
SATURN es sólo una muestra del buen hacer de LOBO- 
TOMY. Ese detalle, nada habitual, está encima apoya- 

| do en un grandísimo trabajo gráfico en la 
ambientación y decoración de los escenarios. Todo 
derrocha buen gusto y, si os fijáis en las texturas, com- 
probaréis el enorme esfuerzo realizado para no repe- 
tirse. Ojalá cunda este ejemplo de profesionalidad. 


PC. ES 


muchas innovaciones respecto 


a la versión de рс. 


El La verdad es que no hay nada 
que desentone demasiado. ] 


( B1 


RES 


JUGABILIDAD Esta 
es la palabra que mejor 
define a un BOMBERMAN | 
(DYNABLASTERS para los 
veteranos). El que el 
modo aventura no sea 
demasiado brillante es 


algo que los que conoce- 
mos la saga no nos 
importa. Es un juego 
para compartir. 


о 
а 96 e 


La ENÉSÍMA entrega de la saga BOMBEMAN 
aprovecha los AVANEELS tecnológicos que 
ofrece NINTENDO 64 mostrando un entorno SD 
inédito en la saga. El modo multiplayer sigue 


Siguiendo con la polí- 
tica de reeditar viejos éxitos en NIN- 
TENDO 64, pero con un lavado de 
cara acorde con lo que ofrecen las 
nuevas tecnologías, llega hasta 
nosotros BOMBERMAN 64. Lo más 
destacable del juego es, sin duda, el 
modo aventura, que incorpora un 
entorno totalmente tridimensional al 
más puro estilo S. Mario 64. Incluso ten- 
dremos la posibilidad de acercar y ale- 
jar la vista o girarla 360 grados, de 
acuerdo con nuestras necesidades. Olvi- 
daos del viejo esquema de eliminar a 
todos los enemigos para que se nos abra 
una ventanita que nos permita 
pasar de fase. Ahora deberemos 
realizar diferentes misiones en 
cada uno de los cuatro stages 
que comprende cada nivel para 
poder avanzar. Sin embargo, el 
modo multiplayer, sin duda lo que ha 


e rmation GOMBERMAN 64 
| FORMA 0 CARTUCHO 


¡PRODUCTOR HUDSON SOFT arcade 
¡PROGRAMADOR HUDSON SOFT 


El buen humor es la panica 
dominante del juego, 
tanto por diseño de perso- 


por sonidos. 


Intro 


En la línea habitual del 
mundo de BomBERMAN, las 
intros son simples, tanto 
gráfica como argumen- 
talmente. Algo que no es 
| nada determinante. 


GRAFICOS 


Aunque el entorno 3D 
ofrece un aspecto 
impecable, Los gráfi- 
cos siguen,la Linea 
de simplicidad de La 
Saga--tos edificios y 
demás elementos de 
cada fase están muy 
bien concebidos y su 
realización muy 
Lograda. 


Si creíais que el título del más 
pesado del globo lo tenía THE 
PUNISHER, olvidarlo. Los enemigos 
finales de cada fase son auténti- 
cas plastas que necesitaréis 
impactar un montón de veces 
para derrotarlos. En contraste con 
esto, los medium bosses son 
auténtico pan comido que ape- 
nas os supondrán un obstáculo 
para avanzar. Pero insistimos, 
hacer acopio de tila porque los 


finales son un suplicio. 


MUSICA 


La música no es de 
Las de grabar en una 
cinta, pera sí que 
ofrece unaS melodías 
rítmicas, [especial - 
mente-en el modo de 
varios jugadores 
simultáneos, que 
reflejan fielmente el 
animoso espíritu del 
juego. 


Final Bosses 


SONIDO FX 


Los Lanzamientos de 
bombas, sus explosio- 
nes, Los choques con- 
tfa otros enemigos y 
demás-efectillos 
están repletos del 
sentido del humor del 
juego. un juego tan 
graciosete necesitaba 
sonidillos de similar 
factura. 


N 


Cuatro distintas fases, 
enmarcadas en otros 


| tantos entornos, compo- 


nen el modo aventura de 
BOMBERMAN 64. El efecto 
3D es notable, con un 
aspecto en el que prima 
el sentido del humor, y 
con un desarrollo que 
combina la habilidad con 
la intuición. Así, en cada 
fase deberemos efectuar 
distintas misiones, que 


| van desde encontrar dis- 
| tintos ladrillos, hasta 


perseguir a un diamante 
que se va colocando en 
distintos lugares de la 
fase, pasando por activa- 
ción y desactivación de 
interruptores y muchas 
cosas más. 


VRLORRCION 


si tenéis amigos 
con Los que jugar, 
sumarle tres o cua- 
tro puntos más al 
global del juego, 
porque os Lo vais a 
pasar de miedo. 

si por el contra- 
rio vais a hacerlo 
en solitario, restar 
a dicha nota otros 
tantos puntos, porque 
aunque gráficamente 
es notable y es 
entretenido, el modo 
aventura se nos 
antoja un poco corto 
y 5050. 


) 


(63) 


JUGABILIDAD E 38 


Aunque el modo aven- 
tura pueda cansar, Lo 
que está claro es que 
Һау pocas «Cosas tan 
divertidas' como jugar 
con“amtgos a un вом- 
GERMRN. si no tenéis 
amigos con Los que 
competir, el juego 
pierde muchos, muchí- 
simos enteros. 


FA A 


П 
E 


E 


el modo multiplayer es tan 


! divertido como siempre. 


como juego para un solo juga- 
dor deja bastante que desear. 


Nintendo 64 


Multiplayer : SER | 00006814 


Jugar a BOMBERMAN 64 con ami- 
gos es una experiencia increíble- 
mente divertida, y que ofrece 
unos niveles de diversión y 
entretenimiento colosales. Como 
podéis ver por las pantallas, grá- 
ficamente no se aleja demasiado 
de la última entrega рага SuPer 
NINTENDO, destacando la variedad 
de escenarios para zurrarnos a 
bombazo limpio. El entorno 3D 
dinámico del modo aventura se 
ha aparcado para ofrecernos una 
pantalla estática, sin scroll y con 
cierto grado de profundidad. De cuatro stages que comprende cada nivel para 
todas maneras insistimos, Вом- 01:92 nû 09 a) Oi poder avanzar. Sin embargo, el modo multipla- 
BERMAN 64 es un juego para dis- yer, sin duda lo que ha convertido en leyenda 
frutar en grupo, ya que al esta saga, apenas tiene diferencias con lo ya 
competir contra la máquina, aun- visto, conservando una perspectiva fija en 3D 
que no está del todo mal, no se similar a la del último BOMBERMAN de SUPER Nin- 
goza lo mismo que reventando al TENDO. Ya no nos montaremos en dinosaurios ni 
vecino del sexto. nada parecido, pero sí que será posible partici- 
par una vez muertos, estorbando a Іаневофев- 


acuerdo con nuestras necesidades. Olvidaos 
del viejo esquema de eliminar a todos los ene- 
migos para que se nos abra una ventanita que 
nos permita pasar de fase. Ahora deberemos 
realizar diferentes misiones en cada uno de los 


Tenemos disponibles varias perspectivas que ire- 
mos girando a nuestro antojo segün la situa- 
ción en la que nos 
encontremos. 


^ VARIEDAD El 
modo aventura está 
ambientado en diferen- | 


tes localizaciones, y en 
cada una de ellas nece- 
sitaremos completar 
determinadas misiones, 
como seguir a un dia- 
mante que se nos irá 
colocando por distintas 
partes de la fase, encon- 
trar switches que vacíen 
el foso de un castillo y 
poder así caminar por 
él, etc... 


El simulador oficial de carreras de coches de Fórmula 1; F-1 Pole Position 
64 está basado en la temporada oficial 96 con 16 circuitos, 22 coches y 
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PROGRAMADOR NAMCO 


CD ROM 
NAMCO 


Pensábamos 
que con la 
quinta entrega 
de la saga 
ésta llegaría a su 
fin y, mira por 
donde, resulta 
que пе es 
así Echad un 
vistazo a 
JAPANMANÍA. 


La trayectoria de NAMCO 
en el campo de las COIN-oP 
es admirable. En su haber 
cuenta con infinidad de 
títulos que han marcado la 
historia del videojuego 
(algunas ya las hemos dis- 
frutado en entregas ante- 
riores de Namco Museum). 
Una de esas joyas es Pac- 
Mania, la mejor versión que 
jamás se ha realizado del 
clásico РАС-МАМ. 


Pocas cosas cuestan tan 
poco de comentar. De todos los juegos 
que han aparecido durante estos años 
para PLAYSTATION, las recopilaciones de 
NAMCO han sido siempre uno de los 
«vicios» ocultos de buena parte de esta 
redacción. Jugar con las versiones origi- 
nales de juegos que han hecho historia 
es algo que, para la gente que lleva en 
esto desde el comienzo, resulta espe- 
cialmente excitante. La buena nueva 
llega con la noticia de que la serie de 
recopilaciones no termina aquí. Si os 
acercáis hasta las páginas de JAPANMANÍA, 
observaréis que en ellas aparece una 
nueva recopilación titulada Namco Enco- 
RE. Bien, ésta no es más que la sexta 
entrega de la serie, que puede ser iden- 
tificada por un gigantesco signo de 
Copyright (6). Después no se sabe, aun- 
que a buen seguro que las recopilacio- 
nes continuarán (con títulos más 
modernos posiblemente). 

No es necesario hablar en demasía de la 
edición que hoy comentamos, Namco 
Museum VoL. 5, pues las características 
del mismo no han variado considera- 
blemente desde la cuarta entrega. Uni- 
camente se ha modificado la forma del 
museo (como suele ser habitual), por lo 
que la manera en que nos moveremos 
sigue siendo la misma. Lo que sí han 
cambiado, obviamente, son los juegos 
que le acompañan, algunos de ellos ver- 
daderas e irrepetibles joyas del video- 


En el teatrillo que 
la gente de 
NAMCO ha mon- 
tado podremos 
ver algunos gráfi- 
cos y animaciones 
de los juegos. 


- Runner: 


VRLORRCION 


Lo más importante de todo es que Las 
recopilaciones de Namco no terminan aquí. 
en breves meses (si soNY с.є.є. se deci- 
de), disfrutaremos de Namco encore, La 
sexta entrega de esta inolvidable saga. 

en estos meses hemos hablado bastante 
sobre La serie NAMCO MUSEUM. Ahora que 
casi toca a su fin es hora de congratu- 
Larnos por haber recuperado títulos que 
forman parte de La historia del videojue- 
go. Desde aquí sólo nos queda pedir que 
el resto de compañías, como ya hace 
WILLIAMS, siga Los pasos de NAMCO. 


NAMCO SEUM VOL. 5 


vantablles 


Memory card 
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GENIAL Dracon Spn (a 
la izquierda) es uno de los 
mejores shoot'em-up que se 
pueden encontrar. Arriba, 
BARADUKE, juego extraño 
donde los haya. 


ROUND ЛЄ TIME O UZIO E GOD 
o Ir] 


NREN 


La calidad gráfica de 

[а quinta entrega 

demuestra а evolu- 

ctón Lógica de Las 

creaciones) de Namco. 

7 qh6fra; Cómo ya ocu- 
rriera en el volumen 
4, existen efectos 
gráficos como el sca- 
Ling y Las rotacio- 
nes. 


En el caso de DRAGON 
SPIRIT, PAC-MANIA y 
LEGEND OF THE VALKYRIE, 
será posible elegir 
entre el modo de 
pantalla vertical u 
horizontal. En este 
ültimo no disfrutare- 
mos en su plenitud 
del juego, ya que per- 
deremos mucho 
detalle en la imagen. 


SONIDO 


No hemos tenido La 
posibilidad de reali- 


POCOS peros se Le 
puede poner a un 


Juegos de todo tipo 


Son cinco los títulos que 
aparecen en la quinta 
entrega de la saga. Los 
más antiguos son BARADU- 
KE y METRO-CROSS, del año 
1985, aunque este ültimo, 
desde luego, es infinita- 
mente superior en cuan- 
to a gráficos y jugabili- 
dad. Del año 1986 nos 
encontramos con LEGEND 
OF THE VALKYRIE, un estu- 
pendo shoot'em-up muy al 
estilo de clásicos como IKARI 
WARRIORS O VICTORY ROAD, aun- 
que con ciertos alicientes que 
le hacen algo menos frenéti- 
co. Los dos últimos, que datan 
del año 1987, son DRAGON SPI- 
RIT (cuya segunda parte, DRA- 
GON SABER, podremos ver en 
NAMCO ENCORE) y PAC-MANIA, 
maravilla de las maravillas 
que disfrutaremos en su ple- 
nitud con el modo de pantalla 
vertical (al igual que DRAGON 
SPIRIT y LEGEND OF THE VALKYRIE). 


JUGRBILIDRD 


La jugabilidad varía 
dependiendo Los jue- 


zar un «careo- entre 
Las vesiones origina- 
Les y Las Де esta 


“recopttación. Lo que 


sí os podemos asegu- 
rar es Que La calidad 
de Las müsicas es 
genial, con versiones 
nuevas incluidas. 


softuare que se dedi- 
са a enulaf el hard- 
dare de hace más de 


= diez anos. únicamente 


podemos calificar La 
calidad de su emula- 
ción, y desde este 
punto de vista, nada 
se debe objetar. 


. gos que incluye cada 


recopilación. en esta 
ocasión hay títulos 
taf-adtctivos como 
DRRGON SPIRIT, METRO- 
CROSS o, sobre todo, 
PAC-MANIA. соп seme- 
jante elenco ¿qué 
podemos esperar? 


cinco alucinantes juegos por 


el precio de uno. 


que se nos estropee La тү con 


el modo de pantalla vertical. 


Museo 


El museo cambia con 
cada nueva entrega y, por 
lo que hemos podido 
comprobar, lo hace a 
mejor. En esta ocasión 
está dividido en tres 
plantas a las que se 
puede acceder, bien a través de una 
imponente escalera de caracol, bien 
por medio del ascensor situado en el 
interior de ésta. Después de tanto 
tiempo, seguimos pensando que la 
idea de crear un museo virtual fue 
una de las decisiones más acertadas 
que NAMCO pudo tomar. 


A la izquierda 8 
una preciosa juego. PACMANIA, METROCROSS y DRAGON SPI- 
pantalla de Pac- RITS son clásicos a los que habremos juga- 
Мами, la ver- dos infinidad de veces (y además bastante' 
sión 3D del modernillos). Mientras tanto, LEGEND OF THE 
clásico de VALKYRIE y, sobre todo, BARADUKE, no resul- 
NAMCO. : { 

АМСО.А 1a tan tan conocidos. De esta quinta entrega 
derecha, Merro- 
ni o destacaremos sobre todo la enorme evo- 
ais E E MEUS lución de los juegos que lo componen, 

mucho más sofisticados y espectaculares 


que los de las primeras entregas. Poco 
más que decir, sólo que es imprescindible 
\' que lo tengas. J. C. MAYERICK 


LEGEND OF THE VALKYRIE 
(las dos pantallas de la 
derecha) ofrece una 
visión más moderna de 
las coin-op. Al igual 
que en AssAutr (Vol. 4), 
el juego está repleto de 
efectos como Scaling, 
rotaciones, etc. 


و 
4 
Game Room‏ $ 


RET 


© Each room 

¥ contains a 
playable game 
machine. Game 
background 
information 

{ appears Іп the 
proceeding 
Corridor. 


3 
280 AO Е j Бае Ve 
La señorita (o algo parecido) que está a la entrada del museo, además de 
registrarnos como visitantes del museo (con la Memory Card, claro), nos ofre- 


cerá un plano del mismo con las localizaciones exactas de las estancias. 
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Muchas veces esperamos que | 


conversiones de clásicos incorporen algunos 
cambios que aumenten su Ealidad E 


Duke Nukem 64 hay muchos, aunque algunos 
T 


sean tan poco deseabi 


LAS : 
а 


Sn 
Aunque algún recalci- 
trante defensor de los 
ordenadores os diga que 
la versión de PC tiene 
más calidad, no le hagáis 
mucho caso. Es posible 
que el futuro Duke 
Nukem FOREVER de 
PC sea mejor... 
pero os costará 
un ojo o dos de 

la cara poder 
disfrutarlo en 
todo su 
esplendor. 


Decir que esta versión para 

NINTENDO 64 de Duke Nukem es la mejor 
que conocemos hasta la fecha, inclu- 
yendo también cualquiera de ordena- 
dor, no es ninguna exageración. Las 
Características técnicas de esta consola 
han dotado a esta entrega de una 
nueva imagen, mucho más brillante y 
sugerente, en la que no faltan, además, 
algunas curiosas novedades. Gran parte 
de ellas son absolutamente plausibles y 
afectan sobre todo al esmerado diseño 
de los escenarios, que cuenta con una 
definición asombrosa y una cantidad de 
detalles verdaderamente sensacional. 
Por desgracia, otra buena parte de esos 
cambios viene motivada por la censura 
que NINTENDO ha impuesto a algunas 
Partes del juego. Por poner algún ejem- 
plo, la tienda de artículos eróticos es 
ahora una tienda de armas, el cine X un 
cine de barrio con películas marcianas 
y, por último, el Night Club de las bailari- 
nas es un triste almacén de una ham- 
burguesería. Y eso que la caja de juego 
advierte que se trata de un juego reco- 
mendado para mayores de 18 años, que 
sino la cosa podría desvariar ya a límites 

insospechados. Pero será mejor 


ё centrarse еп Іо positivo. 


Lo positivo es que ade- 


FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR сп ' 
PROGRRMRDOR 3DREALMS |: 


VALORACION 


| 
! 
si dejamos а un Lado | 

el decepcionante tema | 
Че La censura, Duke 
NUKEM 64 es una de Las 
conversiones más inspi- 
radas de todos Los 
- tiempos, y la mejor de 

; 2 este programa en con- | 
[4 creto. excelente factu- 

: ra gráfica, movimientos | 
Bastante suaves y rápi- 
dos, nuevos diseños en 
los escenarios y diver- 
sas formas de vivir el 
mismo juego en uno o 
más jugadores, hacen de 
DUKE NUKEM 64 un titu- 
Lo con posibilidades de 
codearse con una obra 
maestra como GOLDENEYE. | 
sin alcanzar Las cotas 
de calidad de éste en 
el conjunto, su modo 
para varios jugadores 
simultáneos es muy 
superior. 


más de una impecable realización gráfi- 
ca, Duke Nukem 64 atesora una jugabili- 
dad absolutamente envidiable y que nos 
permitirá disfrutar de la aventura de 
diversas maneras distintas. En el clásico 


Las metralletas de la izquierda son el 
mejor invento de la humanidad (des- 
pués de la sopa de ajo y el wonderbra 
talla grande). Con munición abundan- 
te, esto se convierte en un paseo. 


modo individual su jugabilidad es gran- 
de gracias al enorme número de fases y 
al tamaño y complejidad estructural de 
las mismas. Quien ya conozca este pro- 
grama por su versión de PC sabrá a qué 
nos referimos, y para aquellos que no 
tengan tal placer diremos que se trata de 
un juego con acción casi constante, ene- 
migos que no fallan un solo tiro y una 
enorme cantidad de secretos en cada 
nivel. Pero donde quedaréis absoluta- 
mente sorprendidos será con la opción 
para varios jugadores simultáneos y sus 
diversos modos de juego. Con mayor 
calidad gráfica en los escenarios y mejo- 
‚тез movimientos que en GOLDENEYE, esta 
modalidad convierte a DUKE Nukem 64 en 
un programa ejemplar, entusiasmante y 
completamente eterno. Sólo por esta 
opción merece la pena comprar el cartu- 
DE LUCAR 


Las secuencias 
eróticas de 
antaño ahora 
son pequeñas 
loas al milita- 
rismo y a la 
comida rápida 
americana. 


La calidad del modo para varios jugadores es tan 
extraordinaria que hace palidecer al resto de aciertos y 
bondades del juego. La misma velocidad y calidad grá- 
fica, varios modos de juego y toda la emoción de un 
buen pique con los amigos, hacen de esta opción lo 
mejor de Duke Nukem 64. Sólo por ella merecería la 
pena hacerse con este cartucho y tres mandos más. 


“Varios jugadores `\ 


۹ 


| 


GRAFICOS 


Aunque merecería mucho más por su 

calidad y brillantez general, La 
censura Salvaje y Lal pobre conver- 
sión а pal con márgenes negros hasta 
enj Los [Lados Le hacen perder unos 
x| “Cuantos puntos. 


MUSICR 


| La del menú es excelente y tremenda- 
mente marchosa... pero es La única 
que podréis escuchar porque no hay 

1 s durante el juego. un 

í J pequeño fallo que podréis corregir 

T casus excelentes efectos. 


| Muy buenos, reales y contundentes. 

| si tenemos en cuenta que по hay 

|. música durànte el juego es razonable 
que se hayan esforzado más en este 
apartado,//que por otra parte es 

esencial en un buen shoot 'em-up. 


|| ninguna m 


nguna ná 


A 
z7 Los añadidos y el modo para 4 
—- jugadores simultáneos. 


La censura Le ha quitado parte de 


su gracia. 


JUGABILIDAD 


| en el modo para un solo jugador su 
jugabilidad es La de siempre, muy 
büena. en La modalidad para dos o 
más Lá cosa adquiere tintes épicos y 
pos=hará ¡pasar momentos francamente 

| inolvidables. 


] 


ride 


f E e. 
Tennis Firena 


Hasta la fecha los simuladores de tenis 
para 32 bits nos habían ofrecido un gran 
envoltorio con un contenido más bien discreto. 
En Tennis Arena ambos apartados están 
aun gran nivel. 


Si exceptuamos Nanco 
SMASH COURT por su tremenda jugabilidad 
y enorme simpatía gráfica, la verdad es 
que PLAYSTATION andaba un tanto huérfa- 
na de títulos tenísticos con plenas garan- 
tías. TENNIS ARENA, aún con pequeñas 
deficiencias y alguna mínima carencia, es 
el mejor de todos al ofrecernos una 
impecable realización técnica y gráfica y pio pueden hacer que la bola acabe en la | Aunque no tenga una | | 
resultar tan jugable como los grandes grada. Este detalle, que en muchos pro- cantidad exagerada de 
clásicos de 16 bits. Es realista aunque con gramas no estaba ni siquiera presente pistas, algunas de ellas 
algún elemento fantástico como los convirtiendo los partidos en tremendos merecen ealilcaree 
н В ^ como absolutamente 
süper golpes, muy cuidado en el apartado peloteos o pruebas de velocidad por ejemplares Siena 
de los movimientos y animación de los alcanzar las bolas, hará las delicias de los 


con algunas más, un 
А jugadores, vistoso еп el diseño de las pis- puristas del género y de los que gusten número mayor de s 
information tas y posee una rutina en la bola real- del riesgo. Los súper golpes también tie- perspectivas de juego | 
FORMATO CDROM mente convincente. Una de sus grandes пеп su encanto y suponen una forma vis- y unos cuantos rivales 
PRODUCTOR  UBISOFT virtudes son sin duda los efectos de la tosa de acabar los puntos, sobre todo extra, Tes ARENA 


sería un programa 


elota, donde podremos demostrar nues- para nuestros rivales. e 
PROGRAMADOR SMART DOG р d p p muy difícil de desban- [2x 


tra habilidad en el toque, y que al princi- En cuanto a la dificultad, pues no esta A М 
еб Я car del número ипо de E 
mal, pero quizá falte un poco de nivel o este género en PSX. hi 


unos rivales más competitivos a partir 
del momento en el que alcancemos el уку 
número uno del ranking. Tras unas cuan- Ls 
tas partidas no es extraño que un juga- 
. VALORACION 
| ..Runque se Le podrían exigir algunas 
cosillas, La ausencia de rivales con 
Los que hacer más evidentes sus posi- 
bles carencias, hacen que rennis 


Arena tenga más cancha que casi todos 
Los existentes. algunos tienen más 


DEPORTIVO 


[1-4] 
1 


— , Opciones y añadidos, pero este pro- 
repeticiones | grama de ubi soft está muy Bien pen- Fases 
podremos com- | sado y con un gusto casi exquisito en | 
probar que la | muchos de sus detalles. sólo por dis- | | 
bola entró aun- . frutar N SES efectos de Bola ya LEGE 

Я merecería La pena tenerlo еп nuestra > A 

que el avispado UO Н | Grabar Partida Bn 
arbitro lo niegue. сыйы э hr 


Estas son nuestras dos pistas 


preferidas. En la pantalla de 
abajo podéis ver un circo 
romano convertido en una 
cancha de tierra. Arriba, la 
emplazada en la cubierta de 
un barco. Esta incluso simula 
los movimientos del oleaje y 
cuenta, además, con una 
marchosa música. 


Detalles 


Estas son algunas de 
las particularidades de 
TENNIS ARENA. La prime- 
ra es la presencia de 
algunos rivales ocultos 
con los que podremos 
competir en los torne- 
os más prestigiosos 
(aquellos que requie- 
ren más ranking). Otra 
son los súper golpes, 
unos movimientos 
especiales con los que 
podréis terminar fácil- 
mente un punto. 


GRAFICOS 


La animación está muy 
Lograda, y algunos 
escenarios, )como el 


nas “de movimiento de 

La bola son muy rea- 

les. un único pero: 

el núnero de perspec- 
- tivas es Limitado. 


PlayStation 


TETONA 


piss 


dor un poco puesto en la materia logre 
colocarse en el primer puesto sin dema- 
siados problemas. Como eso le ocurre a 
todos los juegos de tenis, tendremos que 
contentarnos con el 
modo para varios 
jugadores simultáne- 
Os. En resumen, un 
juego bastante com- 
pleto y entretenido al 
que sólo le podríamos 
pedir algunas tomas 
más o unos cuantos 
rivales más duros de 
pelar. DE LUCAR 


I m. rues. E 
агт 19e 1 04. 
a пин. ЫШ 


MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


No es uno de Los 
apartados en Los que 


Bastante buenos, aun- 
que el público es más 


al principio Los 


simuladór de tenis frío y respetuoso que tübles pero) Llega un 

ba sorprendernos. Tun b: en [que Los 
La verdades que son Т eliperaréis/con cierta 
t as como Las a si sabéis 


dores cuenta con unas 
cuantas expresiones y 
alaridos para cele- 
brar Los aciertos o 
lamentar Las pifias. 


neuronas de The 
scope, y sólo podre- 
mos escucharlas en eL 
menü y en La pista 
del barco. 


conocer sus puntos 
más débiles. en 
varios jugadores es 
tan bueno como el 
mejor. 


rivales parecen imba- 


A Fondo 


Para varios 
jugadores 


Cualquier simulador tenístico que se precie 
debe contar con el siempre agradecido modo 
para varios jugadores simultáneos. En esta 
ocasión puede resultar la modalidad que más 
horas de placer nos proporcione. También 


cuenta con súper golpes y las mismas perspec- 
tivas del modo individual. Si competís con 
alguien con el mismo nivel que el vuestro, 
estamos seguros que os lo pasaréis tan bien 
como nosotros. Los piques son antológicos. 
Por si no lo habíamos dicho, requiere Митар 
para ser jugado entre cuatro a la vez. 


GLOBAL 


La rutinas de efecto de bola 
y alguna de sus pistas. 

se echan en falta algunos de 
esos rivales casi imposibles 
de batir. 


E 
[El 


En la misma línea de la versión de 1997, МВА 

| LivE'98 recoge toda la espectacularidad del 
3 mundo de la canasta. Entre sus novedades 
à destaca el concurso de Eriples y la 
traducción al castellano de todos los textos. 


Information ` Al igual que muchas de las 


FORMATO CD ROM sagas deportivas de ELECTRONIC 
PRODUCTOR — ELECTRONICARTS ARTS, el baloncesto se dispone a reci- 
PROGRAMADOR ELECTRONICARTS bir la tercera entrega en formato 32 


bits. El juego cuenta con dos handicap 
de entrada. El primero es la impresio- 
ڪڪ‎ nante competencia de 
los restantes simulado- 
res de baloncesto, que 
forman el grupo más 
compacto dentro de los 
géneros deportivos. El 
_——— segundo es la gran altu- 
ra a la que su antecesor 
colocó el listón. La clave 
del éxito fue la sustitu- 


CAMARAS el 
juego puede seguir- 
se desde una amplia 
variedad de cáma- 
ras. Como es habi- 
tual, las repeticiones 
ofrecen los planos 
más espectaculares, 


— 591 
с. am 
— 
— 


NBA Live'9g 


ción de los sprites por unos impre- 
sionantes gráficos poligonales y la 
incorporación del mejor editor visto 
hasta esos momentos en un video- 
juego. La nueva entrega sigue los 
pasos de su antecesor recogiendo 
un desarrollo gráfico similar y vol- 
viendo a repetir 
con un completo 
editor en el que la 
novedad es la 
posibilidad de 
colocar gafas y 
cinta de pelo a los 
jugadores. En este 
apartado sólo hay 
que destacar la 


incorporación de dos cámaras más, La saga de NBA Live 
con las que se completa un total de camina con paso 
nueve. El control de los jugadores firme dentro de los 


simuladores deporti- 
vos. La segunda 


sobre la cancha también se mantie- 
ne a un gran nivel, mostrando una 

Ё = entrega para PLAYSTA- 
velocidad endiablada. Por tanto, las пон une û la especta- 
novedades se trasladan a la traduc- cularidad una gran 
ción de los textos al castellano y a jugabilidad. 


NBA LIVE'98 
DEPORTIVO 


4 competiciones 
infinitas 


Memory cacd 


PlayStation 


XGA. ДЕУ" 


VALORACION 


La presencia de un magnífico editor en 
La anterior versión hace que para aumentar 
La valoración de un juego no sea suficien- 
te con La actualización de plantillas. si 
además se tiene en cuenta La gran calidad 
de La competencia, el juego, aunque tiene 
un gran nivel, no Llega a superar a La 
versión de 1997. 


todas las aparecidas hasta el 
momento entre los videojuegos 
inspirados en el mundo de la 
canasta. Por otra parte también 
hay que hacer mención al renova- 
do entorno que rodea el juego. 
Así, la intro vuelve a dar otra lec- 
ción magistral de combinación 


la incorporación 
de una modalidad 
de triples. Esta dis- 
ciplina no es 
nueva en el 
mundo de los 
videojuegos, ya 
que fue utilizada 


plantilla: 


"Crear Jugador, 


en cartuchos como JORDAN Vs. 


entre imagen y sonido, que tiene 


El editor incorpora 

gafas y cintas de pelo BIRD para MEGA Drive O NBA ALL su continuación en los vídeos que 
como novedades con STAR CHALLENGE para SUPER NIN- aparecen en los descansos. Para 
respecto a la versión TENDO. Lógicamente ésta es la finalizar, también se han modifica- 
del 97. versión más espectacular de do los menús, en los que pueden 


observarse imágenes móviles de 
fondo. 


CHIP 8: CE 


Tradicionalmente, las intros de ELEC- 
TRONIC ARTS son espectaculares. En 
esta ocasión la compañía americana f 
se supera tanto en la intro como en p 
los vídeos de los descansos. 


Triples 


Los concursos de triples son la gran novedad, en cuanto a las opciones de 
juego, ofrecida por la nueva entrega de NBA Live para РілуЅтатон. Sin embar- 
go no es una novedad en la serie ya que fue utilizada en las entregas de NBA 
LivE/97 рага Meca Drive y Super NINTENDO. Uno de los atractivos de esta entre- 
ga es la posibilidad de que dos jugadores participen de forma simultánea 
mediante el sistema de pantalla partida, siendo la típica división vertical la 
elegida por los programadores. 


MUSICR SONIDO FX GLOBAL 


GRAFICOS JUGABILIDAD 


el control de Los 
jugadores es similar 


Los comentaristas y 
Las melodías de órga- 


como es tradición en 
Los simuladores de 


el diseño gráfico es 
muy similar al emple- 


ado en La anterior baloncesto de eLec- no) se unen Ја Los al de La versión de [ERN 
pe — p= r= —QÓ . gu жий 
versión resultado TRONIC ARTS, las gritos nimo del 1997, о que en \ 
gue TO especta- Lodtas elegidas blico руга Lograr te корю sólo 
cutar; re todo en re perfectamen- el e típico de р acarse La 


aportación del con- 
curso de triples, 
algo que, como ya 
hemos dicho, no es 
original. 


La nea. sentirás que 
estás metido de Lleno 
en [а vorágine de un 
partido de máxima 
rivalidad. 


te el mundo de La 
canasta, con un ritmo 
animado pero que per- 
mite jugar varias 
horas sin cansancio. 


Las repeticiones, 
ofreciéndose unos 
planos magistrales 
que muestran Lo mejor 
de este deporte. 


La recuperación de Los con- 
cursos de triples. 

La escasez de novedades gráfi- 
cas. 


a E 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR Acclaim 


PROGRAMADOR Sculptured 
Sofware 


E Siret, 


| 
| 
i 
н 


PlayStation ( 


Después de probar suerte con otros 
deportes, Meelaim busca diversificar su 
oferta con el hockey sobre hielo. 


GRAFICOS 


Los suaves y rápidos movimientos de 

Los jugadores son Las grandes bazas 
de este juego. el efecto de Los J 

— 1 s " 

patines 'sobre La pista incluye hasta 

trozos de hielo que saltan al 

os patines en Las frenadas. 


x= 


La banda sonora es similar a [а uti- 


Cada equipo cuenta con una serie de puntos con А " } 
lizada en Los otros títulos deportivos 


los que pueden desde fichar entrenadores, .— dà ассїяїм} mucho ritmo y poca varie- 
hasta pagar el tratamiento de los jugadores , dad en und disciplina que se adapta a 
lesionados. Los puntos aumentan en función de Casi ses Los tipos de música siempre 
las victorias del equipo y su consecución es fun- poco; всу а, 
damental para el desarrollo del juego. 


Los comentaristas hacen algunas valo- 
raciones sobre Las faltas, Las expuL- 


A pesar de La gran velocidad en el 
desplazamiento de jugadores y de La 


Acclaim es la responsable varias sagas deportivas 
entre las que destacan NBA Jam y NFL QUARTERBACK CLUB, aparte r= 
de otros simuladores de tenis y fútbol. En su afán por diversifi- дрсіопеѕ 
car su oferta deportiva llega al mercado NHL BREAKAWAY'98. Su 
principal novedad es la incorporación de la gestión de los 
equipos fuera de los despachos. Dentro de esta gestión es 
posible traspasar jugadores, contratar entrenadores e incluso 
establecer los tratamientos para recuperar a los lesionados. El 
aspecto visual se basa en unos logrados gráficos poligonales 
en alta resolución con seis vistas disponibles. De esta forma 
pueden seguirse los partidos desde una perspectiva aérea 
hasta una a ras de hielo. Los movimientos son rápidos y suaves, 
utilizando una estela para representar los desplazamientos del 
puck similares a los empleados en WAYNE GnETZKY's 3D Hockey 
para Nintendo 64. CHIP 8: CE 


control del juego es 
minar. La variedad de 
La gestión externa también 
erse en cuenta a La hora de 
valorar La jugabilidad del juego. 


ES La incorporación de La gestión de 
Los equipos fuera de Los campos. 


La música se hace un poco monótona 
en algunas ocasiones. 


> | 


| 
PlayStation | 


PlayStation. 


SUPER JUEGOS te invitan 
este fabuloso concurso. Lo 
un | 


SONY C. E. y 


"I-II 


соот 2 у \ 


ta. Para entrar en el sorteo no olvides 


rellenar el cupón con todos tus datos con letras 
mayúsculas (no se admitirán fotocopias) y enviarlo 
antes del 20 de Enero a la siguiente dirección: 
EDICIONES REUNIDAS S. A., REVISTA SUPER 
JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 28009 MADRID, 

Indica en una esquina del sobre «CRASH 


JANDICOOT 2», 


FORMATO 
PRODUCTOR VIRGIN 


PROGRAMADOR SHINY 
ENTERTAINMENT 


CDROM 


EL PARACAIDAS Es 
uno de los elementos más 
espectaculares de todo el 
juego. Con él podremos 
bajar por profundos pasa- 
dizos, e incluso elevarnos 
por fuertes corrientes de 
aire. Dominar su funciona- 


Si creéis haber 
visto todo en 
cuestión de 
Juegos, 
esperad a jugar 
con este MDK. Su 
extraña 
concepción OS 
trasladará a un 
disparatado 
mundo lleno 
de acción, humor 
y escenarios 
especialmente 
bellos. 


David Perry y sus secuaces, 
gente experta en crear los juegos más 
disparatados de la historia de las conso- 
las, regresan al sector de los videojue- 
gos con un título tan extraño como 
bueno, MDK. Sus múltiples EARTHWORM 
Jim (del que pronto tendremos nuevas y 
sabrosas noticias 3D) marcarón el punto 
de inflexión de una compañía como 
SHINY ENTERTAINMENT, que se ha 
ganado el prestigio a pulso y que con 
su próxima creación, MessiaH (del que 
todavía no se sabe si se versionará para 
consola alguna), puede consagrarse 


como una de las creadoras con más 
prestigio del panorama internacional. 
Volviendo al juego que nos ocupa, MDK 
es la versión para PLAYSTATION de Un títu- 
lo que meses atrás maravilló (aunque 

no a todos cautivó) en el campo de los 
COMPATIBLES PC. Su extraña concepción y 
puesta en escena escondía lo que en 
realidad era un arcade de plataformas 
con tintes de shoot'em-up. Esto, quizá, 
equivoco a muchos usuarios, quienes 
veían en MDK un juego técnicamente 
perfecto pero difícil de jugar. Por eso es 
necesario invitar a todos los poseedores , 


MIRA TELESCOPICA 
Una herramienta impres- 
cindible durante todo el 
juego. El efecto, perfecta- 
mente recreado, permite 
ampliar con sumo detalle lo 
que a lo lejos aparece como 
apenas tres o cuatro pixels. 


ال 
TE ШИ ENERGLR‏ 


A] 8 munDos 
neS ЕЕ 


EN memory card 


PlayStation 


VALORACION 
_ Nos encontramos ante un juego especialmente 
extraño pero que, a La Larga, se afianzará como 
| todo un clásico. en СОМРАТІВІЄЅ РС ya Lo es, y 
| en PLAYSTATION también Lo logrará. pebemos insis- 
tir en [а necesidad de no dejarse Llevar por Lo 
caótico de Las capturas. Lo que aquí no parece 
nada, en vivo y en directo se torna como un 
auténtico deleite visual. No es por hacer La 
pelota a nadie, pero si Lo ha programado La 
gente de sHINY es garantía de que es bueno. 


él Pero qué es esto !? 
En MDK se dan cita la acción, el humor y y 
y, sobre todos los demás aspectos, la , 
locura. Enemigos completamente defor- 
mes, estampas ligeramente picantes 
(como las de la pantalla de abajo) y 
armas casi absurdas (como «la explosión 
nuclear más pequeña del mundo») son 
sólo algunos de los muchos alicientes 
que un juego como MDK puede ofrecer. 
Desde luego, merece la pena intentarlo. 


i188 


ә 
33:1 


de PLAYSTATION a disfrutar de un Shiny y sus locur as " 
juego como MDK, y no a dejarse (C J 
guíar por unas pantallas que pueden — deme AN = uw 


no decirles nada. Gráficamente resul- 
ta confuso por culpa de unos esce- 
narios totalmente surrealistas, lo que 
no quiere decir, ni mucho menos, 
que los gráficos de MDK no sean 
buenos. Todo lo contrario, su gran 
engine 3D sólo se ralentizará en oca- 
siones muy contadas, cuando la acu- 
mulación de enemigos sea más que 
considerable. De cualquier forma, 
MDK nos dejará maravillados con 


No todo será correr y matar. En el camino con las que bombardear, tablas para reali- 


à : se presentarán diversas situacione zar descensos tipo surf y un largo etcétera 
sus ocho curiosos y alucinantes p р id Е t Te : ible d P ii ч E: | 
k variarán un poco el méto e ; imposible de enumerar. Dentro de las 
mundos de fantasía. p s А Juego P : _ 
Rampas por las que nos deslizamos, armas y herramientas, el «señuelo de 


Si tienes dudas sobre qué juego 
comprarte para estas navidades, ten 
presente МОК. J. C. MAYERICK 


corrientes de aire por las que subir, naves. coña» (a la izquierda) resulta genial. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


que Los escenarios puestos a crear un Todo el juego está мок cuenta, ante 


resulten un pelín repleto de efectos de todo, con variedad de 
pis e raño no es motivo AES ido que, a cada s misiones. Aunque uem " 
рага cargarse un al, resultan más básicamente siempre 
«алев , z سا‎ a — 2 " 

ево./єѕ más, en á lo mismo (andar, мъ 

eterminados momentos с PR 
podremos ver auténti- unas músicas extrañas items (sí, esos que durante el juego 
cas maravillas que se aunque con una cali- corren cuando nos encontraremos otras : 

n E Traducido perfectamente al 

moverán a La perfec- dad bastante elevada. acercamos a ellos) pruebas que harán de + сав айс 
ción gracias a un NO es para desmadrar- son simplemente мок ип juego espe- DUE 
potente engine 3D. se, pero puede valer. geniales. cialmente adictivo. =| en ocasiones es algo brusco. 


VALORACION 


NGA RCTION'97 era un _ 
juego muy divertido pero - 
con unas grandes caren- - 
cias técnicas, que Le 
hacían perder terreno 
frente a sus competido- 
res. Por suerte, Los - 
programadores de VISUAL 
concepts han forzado La - 
máquina al máximo crean- _ 
do unas animaciones y 
gráficos que conviven en - 
armonía con jugabilidad 
y diversión a raudales. 
uno de Los mejores jue- 
gos deportivos para 
SRTURN, y el Líder 
indiscutible en basket. 


Si quieres sentir la magia del baloncesto estás de enhorabuena porque 
VISUAL CONCEPTS te brinda la oportunidad de disfrutar de uno de los 
mejores juegos de basket jamás creados para Saturn. El listón puesto 
por EA estaba muy alto, pero NBA Acrion'98 lo ha superado. 


Si el mes pasado Javier ITU- 
RRIOZ se mostraba un tanto decepciona- 
do por las pocas cosas que habían 
cambiado en la versión de este año de 
WORLDWIDE Soccer, los fanáticos del 
baloncesto de nivel podemos estar con- 
tentos. NBA Acrion'98 no se parece en 
nada a su predecesor, y eso no es malo, 
ya que la sustitución del equipo de pro- 
gramación ha supuesto un cambio radi- 
cal en la concepción de la saga. Desde 
la realización técnica 
hasta el sistema de 
juego, todo es nuevo. Lo 
primero que nos llama la 
atención los primeros 
minutos del partido es la 
increíble animación de 
los personajes, que roza 
literalmente la perfec- 
ción y parece que es la 
misma realidad. El sistema de juego 
también permite un mejor plantea- 
miento estratégico de las jugadas, y 
permite un control absoluto de todo lo 
que sucede en la cancha: Como siempre 
podremos competir en una liga entera 


Si estás harto de ver siem- 
pre las mismas caras en 
los partidos, tendrás la 
opción de redefinir por 
completo a todos y cada 
uno de los jugadores, 
tanto en aspecto como en 
peso y constitución. 


Utfjormatian 


о еп un sólo partido, enfrentándonos 
con todos los equipos de la franquicia 
de la NBA. El juego incluye algunos 
detalles gráficos muy pocas veces vis- 
tos, como la ¡cojera ае los lesionados о 
las aparatosas caídas de los jugadores. 
Lo único negativo que le encontramos 
es el sonido, bastante inferior a SU pre- 
decesor. Por lo demás, NBA Action 98 
es uno de los mejores y más completos 
simuladores de baloncesto de la histo- 
па de SATURN. THE PUNISHER 


NGA ACTION 98 
DEPORTIVO 


2 competiciones 


La calidad de los gráficos y las animaciones quedan de sobra demostradas con estas 
pantallas. En ellas podemos comprobar el realismo impregnado porlos programa- 
dores, y que hace que este juego sea el más real de su clase. Hace tan sólo unos 
meses nos habría resultado increíble que un juego así pudiera ser de SATURN. 


( A Fondo ) 


NL A 
тс] in? iz 


Desde los primeros juegos de 

baloncesto casi nadie se había 

acordado de los espectáculos de la 

media parte de los partidos. Hemos 
visto animadoras en SUPER REAL BASKET- 

BALL o más recientemente en Toral NBA, NBA 
LIVE'98... Para este NBA AcrioN, VISUAL CON- 
CEPTS nos permite disfrutar de las tonterías 
de las mascotas de los equipos. Gracias a las 
maravillas de la técnica visual, podremos ver 
imágenes digitalizadas de los partidos, que 
casi nunca se repiten. Nada más falta que 
alguien nos ponga unas Cheer Leaders vecto- 
riales que muevan sus curvas al ritmo de 
una zambomba con texture mapping, que la 
verdad es que animan «mogollón». 


GRAFICOS 


VISUAL CONCEPTS ha 
Logrado crear el 
juego de baloncesto 
más brillante técni- 
mente hablando 
asta La-fecha en 
SRTURN. contiene Las 
animaciones y movi- 
mientos más realistas 
que jamás hayas visto 
en SEGA SRTURN. 


MUSICR 


Tres o cuatro melodi- 
as de estilo funky 
adórnan 10) menus, y 
Li m 

tán n rea zadas con 
una calidad bastante 
de el problema 
es que no hay ninguna 
música durante el 
juego, algo que crea- 
ba bastante atmósfera 
еп NBA ACTION 97. 


SONIDO FX 


gracias a la voz de 

CHICK HERRM, comenta- 

rüsta de 105 ANGELES 
а 0 


partido de La wen, 
pero por desgracia el 
resto de efectos son 
de Lo más patético y 
de escasa calidad. 


JUGABILIDAD 


un control sencillo, 
eficaz y muy completo 
contribuye ja que dis- 
frutemos Las exce- 
nclas de este gran 
J de el primer 
momento. La variedad 
de Las acciones que 
podemos realizar es 
tan alta que parece 
que todo sea real. 


E Los gráficos y Las animacio- 
nes, todo un espectáculo. 


= Los efectos de sonido по están 
[2] a (а altura del resto. 


INTERFAZ RED 


Z^ Aert ha mejorado 


notablemente la inter- 


& CONQUER, Ahora el 
scroll de pantalla es 
mucho mejor, mientras 
que las zonas sombrea- 
das se descubren con 
mucha suavidad. Todo 
fluye perfectamente, lo 
que supone un aliciente 
fundamental para el 
despegue de este inte- 
resante género. 


VALORACION 


command & conquer 
II: Red Alert nos 
ayudará a superar 
nuestros complejos 
ante este tipo de 
programas. su senci- 
Llo manejo y enormes 
posibilidades Le con- 
vierten en el compa- 
nero ideal para 
iniciarse en La 
estrategia. 

Debemos agradecer 
a westwood studios 
que por fin se haya 
esmerado en La ela- 
boración de una 
interfaz estupenda. 


faz del primer COMMAND —— 


Los juegos de estrategia (o 
pseudo-estrategia para los puristas del 
género) están más de moda que nunca. 
La llegada de COMMAND & Сомоџев Il: Rep 
ALERT invitará a todos aquellos que toda- 
vía no han prácticado el noble arte de la 
guerra a hacerlo sin demasiadas compli- 
caciones. Lejos de los tradicionales juegos 
de estrategia (con casillas en forma hexa- 
gonal), estos nuevos juegos, descendien- 
tes directos en su mecánica de 
simuladores como Sim Cir, ofertan un 
gran realismo sin despreciar por ello las 
cotas de dinamismo que al usuario de 
consolas le suele agradar. Вер ALERT, ade- 
más, aprovecha la capacidad de PLAYSTa- 
TION para proponernos una interfaz muy 
fluida y gráficamente 
perfecta. Dividido en 
dos CDs, ReD ALERT 
proporcionará la dosis 
necesaria a los aman- 
tes del género, mien- 
tras que servirá como 
inmejorable guía en 
nuestros primeros 
pasos. J. C. MAYERICK 


e las ve 


rsion 


¡TIERRA, MAR Y AIRE 
Son los tres ejércitos 


que tendremos que 
potenciar para lograr la 
victoria. Barcos, subma- 
rinos, aeropuertos, 


cazas, etc. 


iieri má 


máximo 
с acaba 


la MM dk de 
rá con todo esto. 


SUPER 


y Orma Ei eon 
FORMATO CDROM 
PRODUCTOR VIRGIN INT. 


PROGRAMADOR WESTWOOD 


COMMAND & CONQUER II: RED а 


estrategia 


Intros 


Las malas intros en los 
juegos son un mal en 
pleno auge. Hay for- 
mas y formas de hacer 
las cosas. Y es que 
colocar a dos abuelos 
y una rubia sobre un 
fondo azul y sustituir- 
lo después por 
un fondo hecho 
por ordenador 
no es lo más 
ideal, más que 
nada porque el 
resultado final 
se asemeja más 
al teatrillo de 
los Payasos de la 
Tele que a una 
escena sería. 
Tirón de orejas. 


GRRFICOS 


La evolución de Los 
juegos de estrategia 
en)psx_Llega a su 


a crear una interfaz 
gráfica acorde a Las 
posibilidades de La 

consola. un deleite 

para Los ojos. 


remos en RED ALERT. 
pa RE 
nas as melo- 
qe Рен 
аѕ [еп p épico) 
a 


pS 1 


Т 


En COMMAND & CONQUER ll: RED ALERT 
podremos elegir entre controlar a los 
aliados (los buenos) o las fuerzas soviéti- 
cas (los malos). Para cada uno de los ban- 
dos existen catorce misiones diferentes, 
así como secuencias de vídeo especiales. 
Para tal cantidad de información ha sido 
necesario tirar de 2 CDs. Ambos CDs pue- 
den funcionar como disco de arranque, 
por lo que no habrá que sufrir el temido 
cambio de CD durante el juego. 


MUSICR 


Muy escasas son Las 
müsicas que encontra- 


tros gene- 
radas por ordenador. 
Todo Lo demás carece 
de melodías, aunque 
en ningün caso se 
echarán en falta. 


SONIDO FX 


RED RLERT Cuenta con 
Los efectos de sonido 


2] tos y nécesarios 


a un juego de 
tas caraktertsti- 
as: explosiones, 


disparos y demás 
efectos bélicos cum- 
plen a La perfección, 
aunque carecen de 
importancia. 


em CEDE RUSSIA 
PA 


SHROUD REGRONSOI OFF & 
ES CRATES ON 


START. GAME 


JUGRBILIDRD 


«uien haya disfrutado 
de este tipo de jue- 


ана que no 


exista un modo vía 


I6LOBAL 


Skirmish 


El modo Skirmish (o 
como se diga) permite 
crear una campaña a 
nuestro antojo y, lo 
más importante, a la 
altura de nuestras 
posibilidades. Podre- 
mos elegir entre varios 
mapeados (de distin- 
tos países), el crédito 
disponible al empezar, 
el nivel de nuestro 
enemigo, etc. Esta es 
una buena opción para 
hacerse con el control 
de RED ALERT ya que 
podremos crear una 
„сатрапа sencilla en la 
que el tiempo y, sobre 
todo nuestro enemigo, 
no nos agobien en 
exceso. Buena idea. 


„0 С sabrá [d Г 
^ Lo adict Que pue- 
n Llegar;a ser. La Mara 


Link cable, ya que el [ze RED RLERT es, posiblemente, 


punto fuerte de aep 


el mejor de su género. 


ALERT en otros forma- —— se echa en falta un modo de 


tos es jugar en red. 


juego vía Link cable. 


Ya hace demasiado frío para 
patinar en el parque. Menos 
Caolboarcdenrs 2 para 


practicar la variante máS 
salvaje del skateboard, el 


FORMRTO 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR UEP SYSTEMS 


El snowboard, 
variante deportiva sal- 
vaje donde las haya, ha 
sido convertido en uno 
de los juegos más 
divertidos de la tempo- 
rada gracias a la gente 
de UEP SYSTEMS. Este 
híbrido entre las carre- 
ras y el deporte es la 
segunda parte del pri- 
mer juego de la historia basado en el 
snowboard, aunque deja bastante 
atrás a su predecesor gracias a su 
mejorado engine y su bestial jugabili- 
dad. Al ver la pantalla de selección de 
modo quedaréis sorprendidos por la 
gran cantidad de variantes de juego 
que posee: Tour Competition, Free 
Style, Half Pipe, Board Park, Big Air Con- 
test y Master. El modo Tour Competi- 


calzarse las bermudas y 


mal que tenemos 


snowboard. 


" y tion es el más parecido a la modalidad 
normal del primer COOLBOARDERS, aun- 
que tendrás que hacer un par de sal- 


CDROM 
SONYCE 


Coolboarders 


tos acrobáticos antes 5 
de сада carrera para 
decidir la posicion en 
la que saldremos (de 
ahí que en la versión 
japonesa este modo 
fuese llamado Snow- 
boarding Combined). El 
modo más divertido y 
adictivo es el Big Air, que incluye las 
modalidades Contest y Master. En 
Contest nuestro objetivo es conse- 
guir el mayor numero de puntos rea- 
lizando una acrobacia con un salto, y 
en Master nos enseñarán a realizar 
todo tipo de piruetas, desde voltere- 
tas o maneras de agarrar la tabla en 


7] 
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ARCADE .Latremen- 
da velocidad y la frenéti- 
ca acción en todos y 
cada uno de los modos 
de juego hacen difícil el 
encasillarlo como un 
simulador deportivo 
puro. Más bien es un 
arcade basado en una 


el aire hasta mil formas de combinar modalidad deportiva 
ambas cosas. La mecánica en la que que emana espectáculo 
tendremos que llevar a cabo las por todos sus poros, 


acrobacias se asemeja mucho a la de 
hacer un combo complica- 
do en un juego de lucha 
del tipo KILLER INSTINCT. 
Siguiendo con los modos, 
en Board Park conseguire- 
mos puntos a base de 
subirnos en los capós de 
los coches y demás locu- 
ras, y en Free Style, como 
su nombre indica, a nues- 
tra «bola». Si no queréis 
pasar el invierno sin 
«skate», COOLBOARDERS 2 

es la opción. DOC 


COOLBORRDERS 2 
DEPORTIVO 


ED HOM | 


ED ROM 
Vidas \ 


EIA ё 1 3 » к 
TIME 5' 5377605 7 2 Combo! 
¿COOL 53 coot ` 

HNC ODI Hi UNCOOL 


N 


Mute Gray to indy Nosevone) 


En esta modalidad es donde podéis poner en práctica todos y cada uno de los Este es el modo más adictivo de todo el juego. En él deberás realizar los movi- 
movimientos aprendidos en el modo Master. Dependiendo de la velocidad, la mientos que te indican en pantalla, primero con flechas que te indican lo que 
altura, la acrobacia y el aterrizaje del salto, seremos recompensados con una debes hacer en cada salto y después nada más te será facilitado el nombre de la 
cantidad determinada de puntos. Primero, probad con el modo Master. acrobacia en cuestión. En cuanto memoricéis los movimientos, os saldrán solos. 


z - 
TIME 2010 
10*5 


RECORD 
TOTAL 1* 457 000 
SECT3D * 55-000 
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SUPERIOR Respecto a su antecesor se, 
han aumentado los modos de juego, la sua- 


vidad del engine y, especialmente, la varie- 


dad de acrobacias. En todos sus aspectos es 


netamente superior. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


el entorno tridimen- La banda sonora de La el sonido de La tabla sin duda éste es eL 
sional que envuelve versión japonesa, rozando La nieve punto fuerte de un 
БЫ d. risica Modus spg pom 5 
777 gfash wet , ha sido cantidad м 
Sus en estados y variantes 
go y de velocidad unidos y europa por igual. Las voces de de juego que existen rem 
experimentadas son de diversos temas jungle Los personajes y La y La sencillez de su ES el manejo de nuestro perso- 
Las más reales que y pruM^n Bass de una voz de «tronao» que manejo hacen de ésta naje y el modo master. 
hemos vivido nunca en calidad increíblemen- tiene el comentarista su característica más E en modo master, ¿qué signifi- 
un videojuego. te buena. quedan perfectas. notable. cará ғакіе to backside 720 


shifty to melancholy? 


a 


Steep Slope 


BAJO un nombre casi ' 
impronunciable se ocul- 
ta uno de los juegos 


Sliders 


Es posible que nos quedemos helados con la 
gran cantidad de novedades que nos llegan con 
los fríos invernales, sobre todo por la 
avalancha de títulos relacionados con los 
deportes de invierno. En estas paginas 
analizamos el primero de ellos para Saturn. 


S 
Ё р 
+ 


En algunas pistas tendremos 
que buscarnos la vida para 


deportivos mejor reali- 
zados y que mayor 
diversión aporta de los 
últimos tiempos. STEEP 
SLOPE SLIDERS es un 
simulador de snowbo- 
ard que puede crear 
grandes pasiones, sobre 
todo entre los adictos a 
los deportes de invier- 
no, a los que les encan- 
tará sin duda. 


PRODUCTOR лс 
PROGRAMADOR Cave 


Antes de iniciar la competi- 
cion en cualquiera de las pis- 


tas, podremos elegir el tipo 
de música que nos acompa- 
fiará mientras nos desliza- 
mos por las laderas nevadas. 


poder realizar las acrobacias, 
aprovechando cualquier des- 
nivel de terreno u obstáculo 
que nos permita saltar. 


En un intento por hacernos 
sentir el vibrante deporte del snowboard, 
CAVE y JVC nos traen este STEEP SLOPE SLi- 
DERS, Un divertido simulador deportivo 
repleto de detalles de buen gusto. El 
desarrollo del juego difiere un poco de lo 
normal, y no se trata únicamente de evitar 
chocar contra los obstáculos, sino que 
además deberemos realizar el mayor 
numero de acrobacias en el menor tiem- 
po posible. El desarrollo del juego es bas- 
tante simple, y el control de los 
movimientos también. Con un solo toque 
de botón podremos realizar acrobacias 
increíbles y disfrutaremos de unas anima- 
ciones de lujo. Una de las cosas más diver- 
tidas de SSS es encontrar lugares donde 
poder realizar las acrobacias, ya que serán 
bastante atípicos. Cualquier lugar con 


Aunque SSS es el primer arcade 
deportivo invernal que llega a nues- 
tro país para Saturn, en Japón ya 
existía SNOWBOARDING TRIX. 


STEEP SLOPE SLIDERS 
DEPORTIVO 


E 


i ==] 
Grabar Partida EM 


BEST TIME 
220000 
ror МЕ 


ERICK 


Personajes 
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PT a 177 
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inclinación valdrá para ello, y no sólo las 
subidas del terreno, sino que también 
podemos subirnos en un tobogán, pino, 
casa o coche. Todo vale con tal de dar 
espectáculo. Los escenarios son bastante 
bonitos, y contienen todos los detalles de 
cualquier pista alpina, con cosas graciosas 
como perros que nos persiguen o coches 
y vehículos móviles. Los gráficos están 


Según vayas batiendo records de tiempo y puntuación 

te irán apareciendo nuevos personajes como Hero, un muy bien realizados y las animaciones de 

ser dorado que nos recuerda mucho a Silver Surfer. los personajes son muy buenas. Una de las 
Ent: ERE! cosas más curiosas de SSS es que, depen- 


GRAFICOS MUSICA 


SONIDO FX 


Las animaciones son 
muy buenas, especial- 
ui mente en cuanto a 
tos%y caídas se 
^ mpefiere. Lds escena- 
ios s onitos, y 
algunos efectos como 
Las estelas de nieve 
y el suavizado de 
texturas de La pista 
son de agradecer. 


noce melodías distin- 
tas que abarcan gran 
variedad dej estilos 


el apartado de Los 
efectos es Lo único 


L 
mr p. = | 
gritos de/salida, S 
escucharás poquísimos L“ 


más y todos ellos sin 
ningún tipo de origi- 
nalidad y que aportan 
muy poco a La atmós- 

fera del juego. juego. 


cantadas. Algunas son 
más apropiadas que 
otras, pero todas 
tienen una calidad 
más que notable. 


JUGABILIDAD 


el control de Los 
deportistas es senci- 
os movimien- 


tos es bastante ele- 
vado, Lo que ofrece 
al jugador Largas y 
divertidas horas de 


"Go 
ШП 
КҮН» 


au 
6 
PP GIU 


En SSS todo es posible, incluso que 
con una acrobacia nos podamos 
subir a un edificio alpino. 


1 


diendo del tiempo que llevemos jugando 
con él, variarán las condiciones de ilumi- 
nación de las pistas, lo que dificulta bas- 
tante la visibilidad dentro de los túneles, 
donde la carencia de luz es total. Las 
melodías de este juego también son muy 
destacables, y sobre todo variadas para 
satisfacer a todos los gustos. SSS es un 


‚ buen juego, que puede divertir bastante 


a los fanáticos de la nieve y a los amantes 
de juegos intensos y entretenidos. Muy 
recomendable. THE PUNISHER 


GLOBAL 


== Los gráficos del juego en 
ES general. 

el snouboard no es muy popu- 
El Lar. 


Circuitos 


Aunque todos los circuitos 
están evidentemente 
cubiertos de nieve, no se 
parecen en nada, ya que 
cada uno está situado en 
un rincón del mundo. 


| 


1 
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LOS COCHES, рог 


suerte para los amantes 
de los detalles, reflejan 


Si San Cristóbal es el patrón 
de los conductores, SAN 
FRANCISCO RUSH Va a intentar 
serlo de los pilotos en 
NINTENDO 64. En cualquier 
caso, por algunos pecadillos, 
no creemos que este santo 
vaya a estar eternamente en 
los altares. 


FORMA | 0 CARTUCHO 


PRODUCTOR Gm 
¡PROGRAMADOR MIDWAY 


VALORACION 


suponemos que aún 
falta algo de tiempo 
para que Los juegos 


en su chapa los efectos и de coches рага NIN- 
de los terribles choques. Aunque nadie puede negar TENDO 64 empiecen a 
Una curiosidad, que su gran parecido con la recreativa, esta alcanzar Las cotas; 
hará suspirar como НА N 64 del i de perfección exigi- 
Maki qct conversión para NINTENDO el juego Bles a este sistema, 
1 9 SAN FRANCISCO RUSH по ha resultado todo pero, de momento, 
е seguros, es que los ; z А і 

OS lo brillante que cabía esperar. Si exceptua- | Pay que decir que no 
daños desaparecen al " Llegan a Са altura 
explotar el vehículo. mos а Тор GEAR RALLY, la verdad es que casi | de muchos de Los 


todos los simuladores de conducción para | Programas de eravsra- 
t | han dejad | tra: TION. A [а consola 
esta consola nos han dejado con la extra соп пае prestaciones 
ña sensación de estar incompletos, de hay que exigirle 
ue les falta algo para ser catalogados SE A 
q go P 9 también es válido 
como grandes. En algunos casos parece para sus juegos. SAN 
faltar tráfico o movimiento sobre el asfal- gaene RUSH AL un 
и cartucho más еп [а 
to; en otros se echa de menos la emoción 
de la velocidad extrema; y en todos en 
general los escenarios carecen de ele- 


Línea que apuntábamos 
antes, es decir, con 
mentos y parecen desolados. El caso es 


bastantes virtudes 
pero también con 
algunas pequeñas 


E EL JUEGO refleja 
ке con bastante fidelidad 


se pelan las rodillas que 
es un ргїтог. 


muchas partes de la que pocos logran transmitirnos vibracio- Lagunas. La princi- 
: ciudad de San Francis- imi : pal, según nuestro 
б à nes similares a la de muchos juegos de to, Cb C13 (lo 
E co. En este caso podéis M Я 
E PLAYSTATION que, teóricamente, deberían falta algo de garra 
A ver las famosas cuestas р : am cb T 
E ; ser muy inferiores. San FRANCISCO RusH es e) ИЯ (9 UE) 
s en zigzag, donde los Ё d recreativa. 
policías pierden los otro ejemplo más a 
| tapacubos y los niños añadir. Está bien y 


resulta entretenido, 


pero no es un títu- 
lo como para tirar 
cohetes. | 
El diseño gráfico es 
bastante similar al 
de la recreativa 
(que empleaba una 
tarjeta gráfica 3D 
FX y chips Voodoo 


Una vez más, se trata de la opción de juego con 
más posibilidades de triunfar y engancharnos. 


cada dos por tres, harán que 
pasemos muchos más apuros 
de los esperados. Si entráis un 
poco cruzados, las posibilida- 
des de aterrizar con pérdida 
casi total de los dientes son 
muy, muy altas. Cuidadín. 


Nintendo 64 | 


Graphics) aunque no alcance su calidad. 
Además, pese a que los circuitos son 
abundantes y cuentan con un montón de 
caminos alternativos, no resultan excesi- 
vamente variados en motivos decorativos 
ni en las texturas empleadas (el famoso 
Antialiasing tampoco ayuda demasiado). 
En cuanto a los movimientos, son algo 
bruscos, se producen algunas pequeñas 
ralentizaciones y la respuesta al mando 
es un poco durilla en los giros más cerra- 
dos. A pesar de este cúmulo de pecadi- 
llos, muy comunes en otros juegos de 
coches de NINTENDO 64, la cosa no es nada 
grave y se puede jugar sin problemas. 

En lo que se refiere a su jugabilidad, SAN 
FRANCISCO RUSH, a pesar de que incluye 
algún modo más de juego, repite los 
esquemas de la recreativa aunque sin ter- 
minar de alcanzar su nivel. Eso quiere 
decir que en el modo de un jugador es 
aceptable y entretenidillo, pero es en el 
modo de dos jugadores simultáneos 
dónde hallaréis su verdadera dimensión. 
Algunas de las cuestiones que no nos 
convencen, tanto en uno como en dos 
jugadores, son la escasa diferencia entre 
los coches a la hora de pilotarlos, y la 
pobre dificultad de algunos de los circui- 
tos. Los múltiples atajos de cada recorri- 
do le añaden algunas notas de 
espectacularidad, y hay que reconocer 
que cuenta con algunos de los vuelos 
más salvajes de todos los tiempos. Si os 
gustan ese tipo de tretas y sois de los que 
gustan correr mil veces un circuito para 
bajar unas cuantas décimas, SAN FRANCIS- 
co RusH puede ser, únicamente, una 
buena opción. DE LUCAR 


GRAFICOS 


sin igualar La calidad de La versión 
de recreativa, alterna cosas muy 
Buenas 7 anos pequeños proble- 

Шав técnicos Que no tienen cabida 
n-NINTENDO 64. Normalitos y ya está 
ien. 


11 


También aquí alterna melodías bas- 

tante inspiradas con composiciones 

bastante peregrinas y lamentables. 

гесе quel La música en NINTENDO 64 
egutrá siendo una asignatura pen- 

di 
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Algunos de Los motores suenan casi 
“como una Lavadora, pero sí han 
Logra otros efectillos, como 


oques о іеггареѕ, estén a La altu- 
a. Los hémos escuchado mejores pero 
nal. . 


мо alcanza 105 niveles de emoción ni 
de diversión de La recreativa pero 


С 


11 


11 


s, muchos atajos y momen- 
ente espectaculares. se 
gar, como ya dijimos. 


La opción para dos jugadores 
simultáneos. 


No es de esos juegos que te man- 
tienen delante de [а pantalla. 


SUPER 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR GREMLIN INT. 


CD ROM 
HASBRO INT. 


СОННАН UNA CASA 


| | Aprende con Мдморо a 


ser un verdadero especu- 
lador inmobiliario y algún 
día podrás sacar a tu 
familia del piso de protec- 
ción oficial y comprarte 
una casa señorial como la 
de THE PUNISHER. 


M ^ 
Nn 
150000 


VALORACION 


AL margen del recelo inicial que 
puede causar un juego de tablero 
pasado a consola, Lo cierto es que 
MONOPOLY engancha a Los pocos minu- 
tos de juego. ү si eres hijo único 
o simplemente nadie te quiere, pue- 
des jugar contra La máquina. 


\ 

El juego de mesa 
más popular del 
mundo (tras el aje- 
drez y los trileros), 
llega a PlayStation 
de la mano de la 
juguetera HASBRO 
y GREMLIN (que 
en espera de tiem- 


pos mejores se dedica a 
cumplir este tipo de encar- 
905). Con las calles de Bar- 
celona como escenario (si 
antes elegimos el idioma 
españól de entre los cinco 
posibles), MonoPoLy traslada 
con encomiable fidelidad 


PlayStation 


toda la emoción y la diver- 
sión del juego de tablero a 
la pantalla del televisor, 
pudiendo participar hasta 
cuatro jugadores al mismo 
tiempo. Dejando al margen 
la estupenda música que 
acompaña al juego y las fre- 
cuentes secuencias CGI que 
lo adornan, el verdadero 
éxito de esta peculiar con- 
versión radica en el sistema 
de iconos, que lo hace aún 
mas sencillo y divertido de 
jugar que el original de 
tablero. Me ha gustado, de 
verdad. NEMESIS 


ES MIE) 


Monopoly 


MONOPOLY 


JUEGO DE TABLERO 


GRAFICOS 


ne acuerdo, no es ninguna maravilla 
gráfica, pero tampoco hacía falta 
contr: H.A. Giger para adaptar 

tableri de cartón de wonopoly a 
una pantalla de juego. Las secuen- 
ci CGI son simpáticas. 


AQUÍ sí que no puede haber discu- 
sión. conseguir hacer cuatro temas 
3 tal cal dad que no Logren cansar 
_Jugadon/ni tras horas y horas de 
uego, es/todo un milagro que desde 
ramos como se merece. 


pum 
mn 


por Lo menos se han molestado en 
añadir efectos de sonido especiales 


рага cada tipo de ficha elegido. 
otros hubüPran puesto el sonido de 


as ficha$ sobre el tablero y 


11 


JUGABILIDAD 


que nadie se Lleve a engaño, mono- 
poly no puede competir con un cas- 
TLevANIA o)con el último de Los 

REET FIGHTER, pero es tan jugable 
у divertido como el juego de mesa, y 


uM uw d 
San P 


REI Poder timar y especular sin que 
= intervenga La cuardia civil. 
[=] 


T 


podrían haber incluido otro juego 
extra... ¿quizá el tragabolas? 


VIRGIN INTERACTIVE у SU- 
PER JUEGOS te invitan a par- - 
ticipar el sorteo de 15 CLAY: : 

' FIGHTER 63 1/3 y un lote de 
M posters, pegatinas y calen- 
d E darios del juego. Para en- 


| wu 


-trar en el sorteo no olvides 
| rellenar el cupón con to- 
dos tus datos con letras. 
mayúsculas (no se admi: 
‘tiran fotocopias) antes Eo 
del 20 de Enero a la si 
“guiente dirección: EDI- 
CIONES REUNIDAS S. A., RE- 
VISTA SUPER JUEGOS, C/O’ DONNELL 
12, 28009 MADRID, indicando en una 
esquina del sobre «CONCURSO CLAY- 
FIGHTER 63 1/3». 


а ү INTERactive 
A - 


© 1997 Interpelay Productions. Todos los derechos reservados. Clayfighter 63 1/3 e Interplay son marcas registradas de Interplay Productions. Todos los dere- 
chos reservados. Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases será resuelto por los organizadores. La participación en este sorteo im- 


plica la aceptación total de sus bases. 


3. 
PlayStation.. 
SUPER 


FORMRTO CDROM 
PRODUCTOR ЕА 
e PROGRAMADOR DELPHINE 


Los aficionados 
anhelábamos un juego de 
motos con cierta 
entidad. Gracias a 
Electronic Arts 
disfrutaremos y por 
partida doble. 


Ficción 


Y decimos por par- 
tida doble porque tanto 
las motos de carretera 
como las de motocross tie- 
nen su correspondiente 
hueco en este compacto 
de la prolífica ELECTRONIC 
ARTS. Aunque ROAD RASH 
siempre ha sido el referen- 
, teen cuanto a juegos de 

\ motos, lo cierto es que las 
características de ese título, con la agre- 
sividad por bandera, lo alejaban un 
poco de lo que es una típica carrera de 
motos. En SATURN, con MANX TT y HANG 
ON y con un marcado acento arcade, sí 
que se había podido disfrutar con carre- 
ras de motos puras. Ahora, con Moro 
RACER, por fin los usuarios de PLAYSTATION 
tienen a su disposición un título con 
entidad más que suficiente como para 
vivir con intensidad la inigualable emo- 
ción del mundo del motociclismo. El 
juego combina dos tipos de motos, las 
de carretera y las de motocross. Con 
estas ültimas correremos por circuitos 
cerrados, con saltos estratosféricos 
(pudiendo hacer piruetas incluso) barro 


DOSEN UNO 


Tener Мото RACER 
es como disponer 
de dos juegos en 
uno gracias al radi- 
cal cambio escénico 
y dinámico en cada 
especialidad. 


CABALLITOS 


Los amantes de las 
fantasmadas, con 
sólo pulsar un 
botón, podrán ele- 
var la rueda delan- 
tera de la moto y 
hacer «jacos». 


VALORACION 


el mundo de Las motos 
por fin puede disponer 
de un juego con Las cua- 
lidades necesarias para 
satisfacer a Los amantes 
de este espectacular 
deporte. La combinación 
de dos tipos de disci- 
plinas hace que tengamos 
dos juegos en uno, sin 
que eso signifique una 
merma de calidad en — ' 
alguno de ellos. 
el tratamiento gráfi- 

co es excepcional, con 
unos recursos técnicos 
más que sobrados que 

| demuestran el buen hacer 

de Los programadores. 

| Quizá echamos de menos 
que Las motos no sean 
reales. 


y todas las características esenciales de 
esta disciplina. Con las de carretera dis- 
frutaremos de trazados interurbanos, 
con curvas, puentes y demás elementos 
que encontraríamos en cualquier viaje 
por nuestra geografía. Lo más destaca- 
ble del juego es la indudable calidad 
del vertiginoso engine 3D, los 8 circuitos 
disponibles y otras tantas motos de 
cada disciplina. En resumen, si te va la 
simulación motociclista de todo tipo 
aderezada con ciertas dosis de arcade, 
éste es tu juego. THE SCOPE 


MOTO RACER 
CONDUCCION 


infinitas 
infinitas 


Memory card 


Podemos seleccionar nada 
menos que ocho motos distintas 
en cada especialidad. Cada una, 
por supuesto, dispone de unas 
cualidades dinámicas diferentes. 


| 

и — L. Е E ; J 4 m В| 
En el nivel de dificulad menos 
complicado no os resultará 
2 demasiado difícil quedar en pri- 
mer lugar, no sólo del campeo- 
nato, sino de todas las carreras. 


EEPICIDADES: | 
MODO) | 
B 


Si conseguimos quedar en pri- 
mer lugar del campeonato se 
nos abrirá el modo espejo, con- 
virtiéndose en 16 los circuitos 
donde podemos competir. 


Como es casi obligado en cualquier 
simulador de conducción que se pre- 
cie de serlo, el modo de dos jugado- 
"| res simultáneos está incluido en el 

‘BY CD. Split Screen vertical es la modali- 


RED . .. 
== dad elegida en esta ocasión. 
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MUSICA 


Aunque el diseño de 
Las motos no es dema- 

. 5Сайо bueno, Las ani- 

 máciones dé Los 

pilotos, Las tumba- 

à das; tos caballitos y 
demás piruetas están 
muy conseguidas. EL 
engine 3p es de Lo 
mejorcito que hemos 
visto en PLRYSTRTION. 


Las melodías, a pesar 
de ser muy rítmicas y 


acordes cor Lo verti- 
___ ginoso dell juego, 


dejan-el pápel este- 
(аг а los efectos de 
sonido. en juegos de 
esta índole este 
apartado no es impo- 
tante, y con no 
molestar ya vale. 


Ге 


eL sonido de Las 
motos y de Los derra- 


‚ pes son 109 protago- 


nistas de/este 
apartado”. sin desta- 
Саг “en exceso por su 
calidad, ambientan a 
la perfección La tre- 
menda velocidad inhe- 
rente al mundo de Las 
dos ruedas. 


Aunque aún creemos 
que [е falta algo, 
йы мото RRCER ps sin 
C dida eL mejor juego 
de carreras de motos 
— "Sium-contadr a otra 
estrella de La casa, 
el gran ROAD RASH. 
ambas modalidades son 
divertidas, especial- 
mente el motocross. 


es impecable. 


Las motos son un poco sosas de 
diseño e impersonales. 


Bajo un fantástico entorno 
poligonal y sin perder ni un 
ápice del encanto típico de 

un ElÁSIEO de toda la 
vida, el famoso juego de la 
rana multiplica su alguna imagen del aspecto 


valor por 32 bits. | que presentaba este juego 
- de los albores de las recre- 
ativas, allá por los inicios de los 80. 
Básicamente consistía en atravesar 
una carretera y un lago hasta llegar al 
final de la pantalla y, segün se avanza- 
ba, el tráfico y la velocidad de los ele- 
mentos móviles iba aumentando. 
HASBRO, una década y media más 
tarde, recupera la mecánica del juego, 
pero vistiéndolo con un magnífico 
entorno tridimensional poligonal e 
incorporando nuevas e imaginativas 

j fases. De esta manera, la fase de toda 
d la vida, llamada aquí Retrolevel, tiene 
un aspecto ahora totalmente remoza- 
do aunque mantiene el esquema de 
juego, y se han añadido niveles de 
similar mecánica pero diferente entor- 


Supongo que la 
mayoría de vosotros cono- 
ceréis, aunque sólo sea de 
vista, el FROGGER de KONA- 
MI. Si éste no es vuestro 
caso, con sólo echar un vis- 
tazo a la intro podréis ver 


FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR ELECTRONIC ARTS 


PROGRAMADOR HASBRO 


CONTRASTE Ala izquierda 


podéis ver el aspecto de la fase 
de toda la vida, y abajo uno de 
los 8 niveles nuevos. 


ШЕШН Н ШЕШ Н БЕ Н н 
CAS Zu 3 MIA. 


no gráfico. Así, 
desde una fábrica 
en la que debere- 
mos activar y 
desactivar platafor- 
mas móviles, hasta 
fases aéreas en las 
que nos movere- 
mos en nubes y 
globos, pasando 


por niveles en la jungla con enemi- Los programadores 
gos agresivos y muchos más hasta de este remozado 
T FROGGER no han esca- 

llegar a 9 distintos (algunos de ellos À re 
8 : a timado en imagina- 
sólo accesibles si se completan las 25 Cee 
anteriores) conforman la totalidad podemos manejar a 


del juego. Pero sin duda con lo que 
más disfrutaréis del juego es con el 
modo de dos jugadores simultáneos, 
que, por propia experiencia, puede 
llegar a generar piques antológicos. 
En resumen, FROGGER es un juego 
actual en aspecto a pesar de inspi- 
rarse en un clásico, 
impregnado de 
mucho humor, que 
sin duda gustará a 
todos. THE SCOPE 


nuestra rana en el 
cielo, pasando vía 
globos o pájaros de 
nube en nube. La 
mecánica, sin embar- 
go, es siempre simi- 
lar, teniendo que 
hallar las otras ranas. 


FROGGER 
ARCADE 


El modo de dos jugado- 
res simultáneos suele 
ser la mejor baza de un 
juego, y el caso de FRoc- 
GER no es ninguna 
excepción. En esta oca- 
sión ganará el jugador 
que rescate 3 ranas en 
el menor tiempo posi- 
ble, pudiendo elegir 
entre varios decorados 
inspirados en las fases 
del modo individual. 
Puede parecer en un 
principio algo bastante 
simple, pero cuando 
juguéis con un amigo 
os costará mucho más 
de lo que pensáis apa- 
gar la consola. 


Sobre estas líneas 
| podéis contemplar 
una imagen de la 
fabulosa intro, en la 
que además de recor- 
darnos la recreativa 
de principios de los 
80, podemos ver una 
divertida secuencia 
de FroGGER en plena 
acción esquivando el 
intenso tráfico. Cada 


nivel tiene un número TROPICAL TROUBLE La Ri 
variable n subfases fase final es la mejor del juego. 
que pueden ser 5, En ella deberéis rescatar prime- 


como en Retrolevel, o 
1 como en Tropical 
Trouble, la fase final. 


ro a todas las ranas para poder 
abrir el templo que tenéis a la 
izquierda de estas líneas. 


9 Fases 


Nueve son los niveles que componen el juego, aun- 
que los últimos sólo son accesibles siicompletáis los 
anteriores. Cada uno de ellos difiere totalmente de 
los demás, aunque, insistimos, la mecánica de res- 
catar a las pequeñas ranitas está presente en todos 
ellos. Aunque algunas son más divertidas que otras 
todas son cuando menos curiosas, y el entreteni- 
miento que proporcionan es directamente propor- 
cional a la dificultad creciente de cada una de las 
fases. El aspecto gráfico ha sido muy cuidado, 
teniendo incluso la posibilidad de variar el ángulo 
de perspectiva en cualquier momento. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX 


JUGABILIDAD 


el buen humor y La 

simplicidad gráfica 

_ como tónica] general 
son óbice para que 


ei Ste aspécto alcance 


=nos"niveles de cali- 


dad altos gracias a 
Lo cuidado de su 
diseño. quizá echamos 
de menos alguna que 
otra textura. 


ético, "t 


queda muy en segundo 
plano, prácticamente 


_ соло músic ambien- 
ч 3 


мб tüenen un 
ri tno=den: Lado fre- 
que es de 
agradecer teniendo en 
cuenta que muchas 
fases son complicadas 
de completar y preci- 
san de mucho tiempo. 


escasos, ya que una 
rana no da mucho de 
‚ 50) pero su calidad 
еб francanénte buena. 


E el buen huhor es, 
— A nststimós, una de 


Las claves del juego, 
y el apartado de 
efectos sonoros no es 
ajeno a esto. cum- 
plen, que no es poco. 


Dificultad creciente, 
integración perfecta 
de)la rana соп Los 
езсепагїо5„/ buena: 
realización técnica y 


=n modo=de dos juga- 


dores colosal. con 
todo esto, ¿a quién 
no [е apetece echarse 
una partidita a este 
FROGGER? 


PE 
eL modo de dos jugadores 

I4! simultáneos. 

el tiempo para finalizar cada 

fase no permite errores. J 


Y 


Warriors 


xw ye 
P 


Si pensabais que los buenos juegos de lucha tridimensional eran cato 
privada de NAMCO, estáis muy equivocados. Para demostrárnoslo, KOEI, 
cansada de los wargames, ha creado un magnífico juego de lucha que nada 
tiene que envidiar a las joyas del género tipo VIRTUA FIGHTER O TEKKEN. 


FORMATO corm — — i i 
dar con uno de los géneros en los que mente reales). El 
triunfar es algo realmente difícil: los sistema de juego utili- 

PROGRAMADOR Kop 


Hartos ya de realizar juegos 
de estrategia, la gente de KOEI ha ido a 


beat 'em-up en 3D. Al igual que en la 
mayoría de sus anteriores juegos, utiliza 
personajes que existieron realmente en 
China en la época en la que Dinasty 
WARRIORS está ambientado. Nada más 
poner el juego, y pensando en que no 
sería sino uno más para la colección, 
empiezan las sorpresas. Una trabajada 
intro en FMV nos recordará inevitable- 


que hace sus movi- 
mientos extremada- 


zado por KOEI para dar 
vida a DiNAsTY WARRIORS 
es bastante similar al 
de SouL BLADE, ya que 
disponemos de un ` 
botón para el ataque 


horizontal y otro para 
el vertical como en el juego de NAMCO. 
La inclusión de dos botones más para 


Cada personaje blande un 
arma diferente que mane- 


ja tan bien como DE Lucar 
sus dos teléfonos moviles. 
Todas ellas tienen nom- 
bres tan cursis como «Las 
mazas encantadas». En fin, 


mente a TEKKEN 2 gracias a la suavidad 
de la que hace gala. Pero lo mejor viene 
cuando jugamos la primera partida: 8 
personajes de entrada para seleccionar 


defendernos (al igual que atacando, 
uno es defensa vertical y el otro hori- 
zontal), lo convierten en uno de los 
pocos juegos que afiaden algo novedo- 


y cada uno con su particular estilo de so al género. Ya sabéis, antes de juzgar qué se le va a hacer... 
lucha y su arma característica, animados cualquier juego por su compañía o 
S todos a base de motion capture y a una aspecto, echaros unas buenas partidas 
i velocidad muy cercana a los 60 fps (lo primero por si acaso. DOC 
VRLORRCION 


Parece increíble que una compañía como коєт 
pueda realizar uno de Los mejores juegos de 
Lucha en зр de La temporada. inmejorable 
aspecto gráfico y una gran jugabilidad en La 
que tienen cabida combos, Llaves, musou, etc. 
convierten a DINASTY WARRIORS en un beat em- 
ир que se sale de Lo normal. 


DINASTY WARRIORS | 


Beat “em-up 


AE msm 


Los efectos de luz surgidos del 
cuerpo de los personajes al recibir 
los impactos se reflejan en los 
luchadores al igual que ocurría 
en TEKKEN 2 y SOUL BLADE. 


AOS 


TEAM RATTIEFE 


El modo Practice es 
uno de los más útiles 

de todo el juego. En él 
aprenderás a hacer la 
mayoría de los com- 

bos y a cubrirte de la 

' mayoría de los ata- 
( ques de los enemigos. 


p C —— veri {ы КЫ 


yodo TE 


IH unn GUAN 


Aqui tenéis algunos de 
los personajes ocultos y 
jefes que aparecen en el 
juego. Hasta Nobunaga, 
el ambicioso emperador 
de NOBUNAGA'S AMBITION, 
hará aparición como 
luchador secreto. 


STAGE 7786787766 
ы 


¡EZHAD YUN 
ч 
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Battle, Time Trial y Endurance. 


Imitando en cierta forma las maneras impuestas por 
NAMCO con TEKKEN 2 у Sour Виле, una gran cantidad de 
modos de juego pueblan el menú de Dinasty WARRIORS. 
Podremos seleccionar desde los típicos Versus y Arcade, 
hasta un utilísimo Practice Mode al estilo TEKKEN 2, pasan- 
do por los no tan usuales modos Team Battle, Tournament 


BIALE 


2211811034 PHEUH EZ UIANL 
sad Уу. ===. 


ПИШЕ 


SONIDO 


JUGABILIDAD 


Pocos juegos de Lucha 
en 30 pueden presumir 
de) tener todos sus 

- gráficos em alta 
nesolución, y moverLos 
а una vetócidad пиу 
cercana a Los 6o fra- 
mes por segundo. eL 
motion capture hace 
Las animaciones in- 
creíblemente reales. 


una gran variedad de 
temas musicales que 
abarcan estilos tan 


: ‚ dispares cómo el jun- 


gle û la música tra- 
dictonat“china ponen 
La Banda sonora a 
cada uno de Los 
Luchadores de una 
manera más que acep- 
table. 


Los sonidos de Los 
golpes, como en La 
mayoría de Los juegos 
de Lucha, Fealizan su 
función а La perfec- 
ción- stn destacar 
especialmente. Las 
voces digitalizadas 
de Los personajes 
suenan realmente 
nítidas. 


una especie de mezcla 
entre La jugabilidad 
de) sout eLdbe y La 


х de TEKKEN 2, a lo 


qùe se Jê suman Los 
dos diferentes tipos 
de defensa, Los com- 
bos especiales musou, 
etc. quizá hay Pocos 
golpes especiales por 
cada Luchador. 


ción y La suavidad. 


se echa en falta algún que 
otro golpe especial más. 


A” | 


105 gráficos en alta resolu- 


x А i 
2. Y 


the Dark Age 


Si estás buscando un buen juega de lucha poligonal con el 
que alimentar tu hambrienta Nintendo 64, Mace es el mejor 


candidato. De hecho, es casi el ÚRICO. 


Los aficionados a los jue- 

SU У gos de lucha que posean una NINTENDO 

Formation 64 están de enhorabuena (ya era hora), 
ya que al fin aparece un beat'em-up tri- 
dimensional medianamente bueno, que 
como único contrincante actual tiene al 
pobretón WARGODS. El juego es la con- 
versión directa de una 
recreativa programada 
por ATARI GAMES y 
que, al igual que San 
Francisco Rush, utiliza- 


= 
( - Y | ba chips Voodoo Grap- 
ES hics (los mismos que 


utilizan la mayoría de 
tarjetas aceleradoras 
3D para PC) para ocu- 
parse de todo el apar- 
tado gráfico y poder mostrarnos una 
ingente cantidad de polígonos sombre- 
ados, texturados y cómo no, con anti- 


T7 i 
LORD DEMOS ^d 
ч q5] - 


tunda que BeLÉn, nues- 
tra maquetadora gri- 


Doc por tardar 3 meses 


foto. Al fondo un Clio 


aliasing. El apartado 
gráfico en la versión 
doméstica es practica- 
mente idéntico al de la 
recreativa, aunque 
como en casi todos los 
beat'em-up en 3D que 
hemos podido ver en la 
64 bits de NINTENDO 
(ya sean juegos japone- || 
ses, americanos o euro- 
peos), cuando se juntan cierta cantidad 
de polígonos, el nümero de fps con los : 

realizar extensos combos 
que es mostrado todo el juego se redu- aéreos, ya que la burbuja 
ce drásticamente. De tal manera que los mantendrá al oponente en 
saltos entre animaciones se sucederán el aire aproximadamente 2 
continuamente, llegando a veces hasta segundos. ¿Cuántos golpes 
el punto en el que no sabremos con podrás llegar a combinar? 
absoluta exactitud lo que nuestro per- 
sonaje está haciendo. Pero bueno, como 
soy de los que le dan más importancia 


Este golpe especial | | 


de Xiao Long le permite 


TENUES VALORACION 


2 ало ONGI Adad А y j 
н КУ / Aunque La máquina moviese sus gráficos algo más 
suavemente (que no demasiado), os puedo asegurar 

que se trata de una conversión bastante fiel a La 
recreativa, sobre todo teniendo en cuenta que el 
genero de Los веас“ел-ир en 3D se encuentra menos 
explotado en NINTENDO 64 QUe en MASTER SYSTEM, Y 
por [о tanto, Las compañías de programación aún 

` tienen mucho, pero mucho que aprender. 


МАСЕ THE DARK AGE 


Aquí podéis verla || 


BERT ' EM-UP 


tona, le da al pobre 
en hacer un pie de 


flamante ardiendo. 


64 


/ Fatalities 
Al más puro estilo MorTaL Kom- 
ВАТ (de hecho, completamente 
igual), podremos castigar a 

` nuestro oponente con un bes- 
tial fatality. Al estar en 3D, la 
violencia se hace mucho más 

real, aunque el fatality en 

cuestión no sea increíble, 


a la jugabilidad que al aspecto gráfico, ese 
punto lo dejaremos un tanto de lado, ade- 
más МАСЕ: THE DarK Ace es posiblemente el 
juego de lucha en 3D para NINTENDO 64 que 
menos frames pierde. Algo es algo. 

Como supongo que ya 
sabréis, este tipo de recreativas, sobre todo 
teniendo en cuenta que el juego ha sido 
programado enteramente en el país de la 
hamburguesa, goza de gran aceptación 
entre todos los adeptos a los juegos de 
lucha de los EE. UU. , ya que su jugabilidad 
es, como ültimamente suele ocurrir con la 
mayoría de los juegos, una extraña mezcla 
entre los combos de KILLER INSTINCT, los fatali- 
ties de MORTAL KOMBAT y alguna que otra 
característica de cualquier otro juego que 
haya pasado por alto. De tal manera que 
podemos elegir jugar como un auténtico 
verdugo, propinándole a nuestro contrin- 
cante bestiales combos de hasta 20 golpes, 


GRRFICOS 


MUSICR 


7 ў es -—— $ 
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y terminar cortándole la cabeza con nues- 
tro inmenso hacha y mostrársela orgulloso 
al püblico (algo que muchos de la redac- 
ción han intentado hacer numerosas veces 
conmigo)... Suena bien, ;eh? Un interesante 
plantel de personajes puebla el menü de 
selección de luchador, desde el susodicho 
verdugo hasta un esqueleto con una arma- 
dura, pasando por las típicas féminas suge- 
rentes (en este caso nada más y nada 
menos que tres) para alegrar la vista al 
oponente. Si estáis hartos de jugar al KILLER 
INSTINCT O al MORTAL KOMBAT, únicos juegos 
de lucha que actualmente podéis adquirir 
para vuestra NiNTENDO 64, no dudéis ni un 
segundo en conseguir este Mace: THE DARK 
Асе, que os hará sentir todo el dolor de un 
buen fatality sin olvidarse a la estrella 
actual de los beat'em-up, el «cuanto-más- 
largo-mejor», el gran «combo». 

DOC 


SONIDO FX 


fuertes del 
juego es el gran detalle 
con el que se han diseñado 
todos y cada uno de los 
escenarios. Las pantallas 
en las que aparece la luna 
son sin duda las mejores 
de todo el juego. 


Rivales ocultos 


ALTE Boer a 
"Man. л; газ БШ 
- e cx 


i xA 


Los gráficos son de 
una calidad impresio- 
nante. pe hecho 
pódriamos decir que 
plieden codearse con 
Bestias Como VIATUA 
FIGHTER 3 O TEKKEN 3, 
aunque La brusquedad 
de Los mismos hace 
Que parezcan peores 
de Lo que son. 


¿algún día programa- 
rán un juego de Lucha 
para N64 qUe supere, 
süsicalmente hablan- 
do, a KILLER 
INSTINCT? AL menos 
mace no Lo Logra. pe 
hecho, La calidad de 
su müsica no es ni 
mucho menos buena, 
más bién mediocre. 


Realmente no se qué 
sonido hace un inmen- 
: 50) hacha ab cLavarse 
` eñ [а carné de una 
persona, pèro apuesto 
a que Los efectos de 
масє son Lo más pare- 
cido. Las digitaliza- 
ciones, como Los 
aullidos de Los 
Lobos, son geniales. 


Aunque el juego goce 
de Los combos de 


„ KILLER INSTINCT, € 
„ incluso de falguno Que 
oro similar a Los de 

STREET FIGHTER, SU 


escasa variedad de 
juego (combo, avanza, 
combo, fatality y 
vuelta a empezar) 
terminará cansando. 


a Е 


Los combos y sobre todo Los 
fatalities en 3D. 

en ciertos momentos del comba- 
te es muy brusco. 


(104 ) 


¿Cuántos juegos te permiten 
demoler una ciudad a 
puñetazos, cOMEePLE a sus 
habitantes y pisar unas 
cuantas monjas por el camino? 

Con Rampage World 
Taur acompaña a las tres 
criaturas de Midway en su 
particular periplo cultural a lo 
largo y ancho del planeta. 


En pos del buen 
gusto televisivo, 
George tira abajo 
el ambulatorio de 
Médico de Fami- 
lia. A ver si pilla a 
todos dentro (la 
Juani incluida). 


FORMRTO 
PRODUCTOR 
PROGRRMRDOR G.REFUGE 


CD-ROM 


MIDWAY 


To find Food and fióvance (iiy. 


To Stay Ноу and Live Longer... 
ФАБ 4; ха: R3" LES 


PG y 
1 pr 
MAL 
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De los creadores del Ramace 
original, Brian Collin y Jeff Nauman, nos 
llega ahora su secuela, producida diez 
años después de que la máquina de MID- 
WAY revolucionara los salones recreativos. 
RAMPAGE WORLD Tour vió la luz a principios 
de año en forma de сот-ор y ahora lo hace 
en el mercado doméstico, más concreta- 
mente en PLAYSTATION. Protagonizada por 
los tres mismos mutantes de la primera 
entrega (el gorila George, el saurio Lizzie y 
el hombre lobo Ralph) y con una mecánica 
idéntica, WORLD Tour incorpora no sólo 
mejores gráficos, sino que abandona los 
escenarios de una única pantalla por otros 
mucho más grandes que incoporan scroll 
horizontal. Como en el primer RAMPAGE, el 


Cabalgar sobre una nave espacial otorga un 
poder destructivo sin comparación en el 
juego, aunque saltar sobre ella de golpe lleva 
consigo algunos dolores de caracter íntimo. 


objetivo del juego es destruir a pellizcos 
las diferentes ciudades que surjan a nues- 
tro paso, y en especial las plantas químicas 
de SCUMLAB, un peligroso emporio indus- 
trial responsable de las mutaciones de los 
tres protagonistas. La gran novedad es que 
ahora es posible visitar y arrasar las princi- 
pales urbes de otros países (Londres, 
París, Barcelona o Madrid), en total 134 
localizaciones. El salvaje sentido del humor 
del juego queda patente en los habitantes 
de las ciudades, que incluyen desde exhi- 
bicionistas y mujeres de baja estofa hasta 
un par de adorables monjitas y un párroco 
(devorar a estos ültimos lleva consigo un 
castigo divino). Lástima que lo repetitivo 
de su mecánica y su bajo nivel de dificul- 
tad acabe lastrando el conjunto del juego. 
De todas maneras sigue siendo bastante 
recomendable. NEMESIS 


RRMPRGE WORLD TOUR 


RRCRDE 


Vidas 
Coni = 


VALORACION 


AL margen de que su 
mecánica pueda resultar 
algo repetitiva (también 
Lo es La del rerars) no 
se puede poner en duda 
La jugabilidad y carga 
adictiva de Rampage 
world Tour, aunque sea 
sólo por ver La extrema 
crueldad con que uno 
puede devorar jubilados, 
soldados o turistas... 

A pesar de poseer 130 
fases distintas, si gra- 
bas La partida en memory 
card te acabarás el 
juego en pocas horas. 
una Lástima. 


PlayStation CA Fondo ) 


Ralph en pleno combate contra la bestia 
mecánica Magefesa, sin sospechar que THE 
PUNISHER se acerca por detrás. El pobre ha 
perdido las piernas a base de hacerse nitros. 


| Un clásica de. 
[ta leyenda de G 


aficionad 
gableji 


GRAFICOS 


MUSICA 


5 ARS muta 
destrucción d lel 


SYSTEM y. Lynx. 
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La solución al 
contencioso de 
Gibraltar: o nos 
devuelven el 
peñon o tiramos 
abajo el parla- 
mento británico a 


base de pellizcos. 


Y 
pur 


JUGABILIDAD 


España'cañí queda representada en 
el juego por estas dos ciudades, en 
las que no falta la típica plaza de 
toros, eso sí, con la apariencia arqui- 
` tectónica de una letrina. Y ya puestos 
| a criticar, resulta poco creíble que a 


estas alturas los habitantes de 
Madrid y Barcelona se asusten con 
la aparición de un xenomorfo peludo 
por sus calles... cuando The Punisher 
lleva años andando por ellas. 


i 


escenarios 2D y per- 
sonajes renderizados 


_ al) más purd estilo 


cÉRYFIGHTERS, con una 
animación aceptable. 


Menctón especial para “= 


Los habitantes de Las 
ciudades, reproduci- 
dos con todo Lujo de 
detalles y bastante 
buen humor. 


Rcordes de Heavy rock 
acompañan a nuestros 
amigos nutdhtes en su 


m rúta -gástrónónica por 


diversas ciudades del 


Laneta Tse combinan 


con otras más pausa- 
das, y todas ellas 
bastante pegadizas. 
una banda sonora muy 
variada. 


critos y alaridos por 
parte de Los horrori- 

., zados ciudddanos, 
rútdos”de deglución y 

masticación por parte 
de Los 'monstruos y 
algunos diálogos 
digitalizados de 
calidad entre fase y 
fase. мо están nada 
nal. 


se hace corto y algo 
repetitivo, pero La 
jugabilidad} [Че AAMPA- 
og es indudable. v no 
hablemos dêl factor 


===diverstón. Podrás 


pisar y devorar a 
inocentes ciudadanos, 
tirar abajo todo tipo 
de edificios y pelear 
con tus compañeros. 


-—- 


js 


el exem más cruel visto en 

un videojuego. 

Te lo acabarás antes de que te 
des cuenta. 


fM 


Nascar'9 


Electronic Arts lanza otro órdago al mundo de la velocidad con un 
juego basado en las competiciones de Nascar. Una correcta definición gráfica, 
pilotos y condiciones de carrera Peales y mucho ritmo en el acompañamiento 


SUPER 


| FORMRTO 

PRODUCTOR EA. 

| PROGRAMADOR STORMFRONT 
STUDIOS 


CDROM 


El mundo de la velocidad y 


` ELECTRONIC ARTS ya son viejos compa- 


ñeros de aventuras. Como muestra sólo 
hay que recordar la saga de RoAD RasH 
o, la más reciente, NEED For SPEED. El Nas- 
car tampoco es ajeno a la citada com- 
pañía, ya. que en ANDRETTI RACING para 
PLAYSTATION se incluía esta disciplina 
como una de las posibles alternativas 
junto a la Fórmula Indy. Con la vista 
puesta en la laureada hoja de servicios 
de EA, los programadores de STORM 
FROM STUDIOS se pusieron el mono de 
trabajo en busca de un juego en el que 
el Nascar apareciera como único prota- 
gonista. El resultado ha sido un simula- 
dor de conducción realista aunque 


musical marcan un juego lleno de buenas intenciones. 


también permite, modi- 
ficando algunas de sus 
opciones, convertir el 
juego en una competi- 
ción totalmente arca- 
de. Como es habitual 
en estas pruebas se 
recogen circuitos con 
forma elíptica, junto a 
trazados más sinuosos, 
completando un total 
de 17 alternativas. El apartado gráfico 
destaca por su gran colorido y por la 
calidad de las repeticiones. En estas últi- 


Con el nuevo lanzamiento 
de EA, el Nascar pasa de 
ser una opción más en un 
simulador de conducción a 


$ " la única prueba protago- 
mas se incluyen nueve cámaras, cuatro | 4 
E А 4 nista de un juego. La com- 
más de las disponibles durante el desa- à s ; 
pañía americana sigue 


rrollo normal del juego. La intro sigue 
los pasos de las creadas para las dife- 
rentes sagas deportivas, con un impre- 
sionante montaje de imágenes reales. 


fortaleciendo su posición. 


VALORACION 


ELECTRONIC ARTS sigue acentuando su dominio en el 
mundo deportivo, haciendo un juego individual de una de 
Las modalidades incluida en un título anterior. con un 
correcto apartado gráfico, el principal inconveniente se 
presenta en La Limitada jugabilidad de Las pruebas de 
Nascar. La música incluida es el aspecto que más destaca 
en un juego mermado por el escaso interés de esta modali- 
dad deportiva en españa. 


NASCAR” 98 


conducción 


„== Consiguen fecrear per- 


ctamente, esta disci- 
qe Ms] 5 mum 
ina dia LO 
má ivo en este 


Intro 


La espectacular íntro es uno de 
los aspectos más destacados del 
compacto. El magnífico montaje 
de imágenes sacadas de prue- 
bas reales de Nascar se adereza 
con una impresionante banda 
sonora. La animada melodía 
principal, en la que se nota una 
gran influencia country, es utili- 
zada también en otras fases del 


GRAFICOS 


el diseño de Los 
coches y su movimiento 


apartado es el colori- 
do en La pintura de 
las carrocerías.ran- 
bién destacan Las 
variadas repeticiones. 


público español. 


MUSICA 


Las animadas melodías 
incluidas, tanto en La 
intro шеп el resto 
d juégo, tienen una 


an=inflyéncia 
Ccountry- €s el aspecto 


que más Llama La aten- 
ción de todo el juego 
en un programa que 
pone La velocidad a 
ritmo de country. 


-P 
пме 


Dos jugadores 


PlayStation / Saturn 


7 
38 


El juego permite a los aficionados al Nascar vivir con realismo 
estas carreras. Sin embargo, el modo arcade, hace posible dis- 
frutar a los amantes de la velocidad sin complicaciones. 


Sin embargo, lo que más sorprende es su 
animada banda sonora, en la que se inclu- 
yen pegadizas melodías con un elevado 
acento country. Los aficionados a este 
deporte valoraran positivamente la apari- 
ción de 25 pilotos reales, así como una con- 
siderable gama de posibilidades técnicas 

para adaptar el coche a las características de 
cada carrera. Otro aspecto destacado es la 
aparición de un comentarista especializado 
en Nascar. Su nombre es Bob Jenkins, un 
perfecto desconocido para la mayoría del 

CHIP 8: CE 


SONIDO FX 


el conseguido ruido de 
Los motores pone una 


Si - Los comenta- 
rios de jenkins antes 
de cada carrera tam- 
bién son un aspecto a 
tener en cuenta dentro 
del apartado sonoro. 


q 
dos elípticos. Las E 
M y roces 


Cámaras 


Durante el desarrollo de 
las diferentes carreras 
puden utilizarse cinco 
cámaras diferentes. Estas 
permiten seguir la com- 
petición desde la parte 
posterior de los vehículos, 
en diferentes planos, o 
desde el interior del habi- 
táculo del piloto.La máxi- 
ma espectacularidad se 
logra mediante las repeti- 
ciones. Con ellas el núme- 
ro de perspectivas 
aumenta a nueve, inclu- 
yendo una variada canti- 
dad de planos. Así 
destacan las vistas aéreas 
al más puro estilo de los 
simuladores japoneses de 
Fórmula 1. 


El modo de dos 
jugadores tam- 
bién ha sido 
incluido en el 
programa. Este 
permite partici- 
рага dos usua- 
rios de forma 

“simultánea 
mediante el sis- 
tema de pantalla 
partida. En esta 
ocasión utiliza la 
división horizon- 
tal: 


JUGABILIDAD GLOBAL 


Las pruebas de Nascar 
pueden. resultar un 


poro_monó 


as, espe- (— | 
ке Los tra- ^ A 


entre coches y Las 
salidas de pista son 
La mejor baza del 
juego para romper con 
la citada monotonía. 


La selección musical es todo 
un acierto. 

Los circuitos elípticos resul- 
tan bastante monótonos. 


a E 


Devil 


Esta es la pantalla del los monstruos creados por Dr. Knarf. La 
comienzo del juego y intro se nos presenta como un pequeño 
en la que se irán corto de dibujos animados, y con unas 
abriendo las puertas a 


melodías increíbles nos narra cómo el 
diablillo y el malvado 
doctor se conocieron. 
Años después, JERSEY 
DeviL deberá enfrentarse 
al Dr. Knarf recorriendo 
11 niveles realizados 
completamente en 3D. El 
sistema de cámaras que 
usa el juego nunca te 
dejará colgado, y podrás 
fijar siempre el ángulo 
que más te convenga 
para afrontar un salto o 
atacar a un enemigo. 
Aunque el aspecto gráfi- 
co que presenta Jersey 
DeviL está bastante bien, 
el hecho de usar textu- 
ras muy simples le resta 
espectacularidad. Algo 
parecido sucede con los 


todas las fases. 
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SUPER 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR INFOGRAMES 
PROGRAMADOR  MALOFILMINT. 


Basado en una leyenda real sobre un ser misterioso de primeros niveles del juego. Sin embar- 
New Jersey, Malofilm Interactive nos presenta sus go merece:la pena avanzan pues тиз: 
Ў à ; А Р? f adelante Jersey Реми gana en compleji- 
aventuras de una forma divertida y simpática. El género de dad y encontramos nuevos alicientes 
plataformas en 3D ha sido el elegido para la OCASIÓN. como escenarios con mayores compli- 


CROSS Re Gi caciones y enemigos más avispados. Sin 
duda, a pesar de que no sea un juego 


Este año los juegos de pla- estrella, es un juego que vale la pena 
taformas en 3D han ido ocupando un probar por las buenas intenciones que 
lugar predilecto entre las compañías derrocha. R. DREAMER 


que producen juegos para los 32 bits de 

SONY. MALOFILM INTERACTIVE hace su 
debut con un sencillo pero genial juego 

que destaca por la suavidad de su engi- PLATAFORMAS 3D 

ne 3D. Esta compañía canadiense ha uti- 

lizado como argumento una leyenda de 

New Jersey que ha llegado a servir 

como guión para un capítulo de ExPE- | 
DIENTE X. Al parecer, esta región de EE. | 
UU. se vio asolada por los desmanes de 

una criatura desconocida. Sin embargo, 

En estas rampas deslizantes podrás hacer acopio de en esta ocasión Jersey Реми es el héroe 

vidas y calabazas mientras practicas slalom. del juego, ya que deberá luchar contra ——— ——— - — 


| memory card] 


A> 
KNAR 


GRAFICOS 


para ser el priner 
juego de esta compa- 
‚ îa para PURYSTRTION, 


— Lê han hecho bastante 


blen. si 185 texturas 
no hubtefán sido tan 
simples el aspecto 
general del juego 
habría ganado muchos 
enteros. La intro es 
realmente alucinante. 


25216 em PD 8 == 
VETA (A Fondo 


cederemos a ellos a t 


la ciudad d 


les 
rrollo 


m 


MUSICR 


R pesar de que pueda 
parecer sorprendente, 
después de Ша buení- 
Sima [Composición que 


7 acompaña Uas secuen- 


cias-de-ta intro, Las 
müsicas desaparecen 
del juego dejando 
todo el protagonismo 
para Los efectos 
especiales. 


о va 


ido, 


coche a puñeta- 
zos y encontra- 
rás un item. A lo 


Destroza el 


largo del juego 


V 


п 


El juego cuenta 


objetos que 
puedes romper. 


á la suavid 


habrá más 


Dr. Knarf 


extraño cachorro para el Dr. 
Knarf. Lo que no podían ima- 
ginar ninguno de los dos es 


bichejo sería su principal ene- 
migo al combatir los desma- 
nes del doctor y su pupilo en 


Pumpinkhead capturó un 


que, años después, aquel 


New Jersey. 


entes i 
NGI- 
ty | 


VALORACION 


JERSEY DEVIL es un 
plataformas en 3D bas- 
tante correcto aunque 
a veces nos deja con 
La miel en Los Labios 


El Dr. Knarf y su 
al carecer de Los : 
detalles que hacen de esbirro, Pum- 
un juego una auténtica Aprovecha la pinkhead, con- 
obra de arte. capacidad de ‚ templan cómo 

La variedad está planeo de Jer- ' се aproxima 
presente en Los 11 sey para lanzar- Jersey Devil 
niveles del juego. êl vacio cdo 
incluso podemos encon- 5 À 
— desde las altu- tra sus ingenios. 
amplios. pero Los ene- ras y acceder a 
migos resultan un nuevos lugares. 


tanto apáticos, y 

exceptuando Los jefes 
finales no Los podemos 
poner como uno de Los 


con un comple- 


tísimo catálogo 
de enemigos 
que cte ator- 
mentarán en 


cada una de las 


¬ 


once fases. 


SONIDO FX 


Los programadores han 
cumplido su cometido 
en) este apartado. Las 
explosiones son eL 

único аѕреЁсо que no 


re E TOY destaca- 


ble, el resto, puen- 
tes de madera 
crujiendo, aullidos y 
otros efectos de 
seres están muy bien. 


alicientes de este 
JERSEY DEVIL. 


El monstruito que protagoni- 
za el juego cuenta con una 
serie de capacidades que te 
ayudarán a librar los diferen- 
tes obstáculos que encuentra 


podrá planear con sus alas, 
golpear enemigos con su cola 


J. Devil 


en su camino. Así, Jersey 


y empujar objetos . 


JUGABILIDAD 


AL igual que el apar- 
tado gráfico resulta 
— Muy completo, La p i 
__ mécánica del juego es b A 4 
Bastante simple. Aun- 
= ve ttego vaya ganan- y) / 
do en complejidad м S 4 
el engine 30 y el apartado 
gráfico. 
La mecánica del juego resulta 
un tanto simple y repetitiva. 


según avanzamos no 
está al nivel de 

otras producciones 
para esta consola. 
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Super Mario 64 dejó el lis: 
tón muy alto dentro del catálogo de los 
64 bits de NINTENDO. A pesar del tiem- 
po transcurrido continúa siendo el rey 
indiscutible del género de plataformas 
3D. CHAMELEON Twist es la primera pro- 
ducción de SUNSOFT para esta consola 
(aunque en Europa el juego será distri- 
buido por OCEAN-INFOGRAMES) y para 
este proyecto han confiado en JAPAN 
SYSTEM SUPPLY. La jugada no les ha 
salido muy bien. Aunque la idea del 
título resulta original en un principio, 
un camaleón que hace uso de la flexibi- 
lidad de su lengua para abatir enemi- 
gos y rebasar 
obstáculos, hay 
ciertos detalles 
que ponen en "x Am 
entredicho la л 
calidad del саг- 
tucho. Uno viene 
dado por la sen- 
cillez en el dise- 
ño de la mayoría 
de los escena- 
rios. Si esto 
hubiera ocurrido nada más salir la con- 
sola al mercado no habría supuesto una 
gran decepción. Sin embargo, a estas 
alturas todo el mundo espera que se 
supere lo que ya han podido demostrar 
grandes juegos como SUPER MARIO 64. 
Otro problema de CHAMELEON TwisT 
viene dado por la escasa dificultad que 
se le ha dado. Esto le vendrá bien a los 


Хх л л хл A 


r. 


Los responsables de la єтеаєідт de CHAMELEON Twist, JAPAN 
SYSTEM SUPPLY, intentan adentrarse en el complejo mundo de 
los plataformas 3D Siguiendo las pautas del rey 
indiscutible del género, SUPER MARIO 64, han conseguido dar un 
: toque de 
originalidad a la 

mecánica del juego al 

elegir como 

protagonista a un 

simpático 

camaleón. SU 

lengua será su 

principal arma 

contra los enemigos. 


más pequeños de la casa, porque si 
estás habituado a enfrentarte con 


| | La modalidad 


para 4 jugadores, 


VRLORRCION 


R E al estilo BOMBER- La mecánica del juego, al 
auténticos retos, éste no es el juego que mE о ў tener que hacer uso de Las habi- 
andabas buscando. Para colmo, la dis- » y Ad. Lidades del camaleón con su Len- 
posición de las cámaras que siguen el MEUS DO COO CES AS 3 ш 
d По de | puede ser el prin- juego que peca de sencillez en el 
ios О ela cipal aliciente apartado gráfico. 
acción deja bas- para aquellos La poca dificultad que entraña 
tante que dese- que decidan am саю к d aired 
2 a competencia de algunos grupos 
ar. Su control no nd de programación que no saben o no 


nos permite dis- 
poner de mejor 
ángulo a la hora 
de realizar cier- 
tas acciones, por 
lo que nos vere- 
mos obligados a 
fiarnos más de 
nuestra intuición que de lo que vemos. 
Los 6 niveles que conforman este cartu- 
cho no serán suficientes para apagar tu | 
sed de aventura. Lo más destacable son | 
los jefes finales, sobre todo el último, y 
la forma en que deberás emplear la len- | 
gua del camaleón para sortear algunos 

obstáculos. Un título de segunda fila 

para estas navidades. R. DREAMER 


quieren hacer uso del tremendo 
potencial de Las consolas de 
nueva generación. esperemos que 
aprendan La Lección. 


yea CHAMELEON TWIST 


PLATAFORMAS 3D 


Nintendo 64 


y AMADAAAA 


Niveles 


Todo comienza cuando ип joven y curio= * . 
so camaleón ve pasar corriendo un cone- | мач 
jo que nos recuerda/mucho al de Alicia ^ A 
en el Pais de las Maravillas. Decide 
seguirle y: se encuentra en ип mundo en 
el que su aspecto a cambiado, llegando a 
alcanzar casi una forma humana. A par- 
20 tir de ese momento avanzará lo largo de 
seis niveles. Al terminar.uno de ellos te 
enfrentarás a un jefe final; uno de los 
aspectos más destacados del juego. Será 
conveniente que recojas las coronas que 
vayas encontrando por el camino, por- 
que en el ültimo nivel hay una habita- 
ción secreta que únicamente se abrirá si 
tienes en tu poder 50 coronas. Se trata 
de una mesa de billar en la que el cama: 
leónitendrá que introducir las Bolas 
impulsando la blanca con su lengua: A 
pesar de todo, la escasa dificultad hace 
que resulte un juego bastante corto, 


Entrenamiento Aquí podrás aprender a realizar con soltura todas las habili- 
dades de Chameleon: Desde agarrarte con la lengua a un poste para alcanzar nuevas plataormas, 
pasando por devorar enemigos, hasta utilizarla para dar enormes saltos. Además de servirte como 

un lugar para practicar también puedes mejorar los tiempos y resulta bastante divertido. 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR JAPAN S.SUPPLY 


CARTUCHO 


INFOGRAMES-OCEAN 


GLOBAL 


MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


GRAFICOS 


nLas melodías pegadi- es una lástima que Los 6 niveles que 


el engine 30 resulta 


suave, aunque el 


juego. además, Los 
programadores se 
podían haber esmerado 
un poco más al dise- 
ñar Los escenarios. 


zas remarcan a La 


I déntro Es género de 
pL . Pero, 


aün así, no LLegan a 
alcanzar La calidad 
Que desplegaban Las 
composiciones de 
SUPER MARIO 64. 


Los grupos de progra- 


se han quedado cortos 
tanto en La calidad 
como en el número de 
efectos especiales 
incluidos. 


comprende el juego 


co . el modo 
para 4 jugadores es 
la principal baza 
para que el juego os 
divierta y os duré 
más tiempo. 


Е 


pep fección pl espiri- matión no aprovechen resultan demasiado EEE FE 
de este”apartado potencial de una ciles yên una b 
consola cómo NINTENDO tarde puedes terminar mum 


La mecánica del juego resul- 
ta original. 

escaso en cuanto a dificultad 
y nümero de niveles. 
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El mismo equipo que nos 
brindó las adaptaciones domésticas de 
AREA 51 (con la excepción de TANTALUS) 
firma ahora la conversión a PLAYSTATION 
de su secuela en los salones recreativos, 
Maximum Force. Otra nueva máquina de 
pistola desarrollada por MESA LOGIC 
bajo el sello de ATARI GAMES en el que 
los alienígenas han dejado paso a un 
comando terrorista, empeñado en llevar 
el caos, el pánico y fotos dedicadas de 
THE PUNISHER a una ciudad aterrorizada. 
Como en AREA 51 de PLAYSTATION, el 

plato fuerte del juego recae en el uso 
del modo PlayBack de la consola de 
Sony, capaz de reproducir al pixel los 
escenarios pregrabados de la recreativa. 
La mecánica por su parte sigue siendo 
la misma. Pistola en ristre hay que liqui- 
dar a todos los malos que aparecen en 
pantalla, en tanto el propio juego se 
encarga de guiarnos por cada una de 
las tres fases de que se compone (la ter- 
cera de las cuales sólo es accesible tras 


su) se E om mation 


| FORMRTO CDROM 
|PRODUCTOR MIDWAY 
|PROGRRMRDOR PERFECT 


Ju) 


ATODO GAS 

Es peligroso que- 
| darse cerca de The 
| PUNISHER cuando 
| éste ha comido 
| arroz con frijoles. 
| Los terroristas lo 
| ignoraron y su 
| cuartel ha queda- 
| do reducido a 
| cenizas por las 
| fuerzas éolicas 


EU ui i. 


completar las primeras). Al margen de 
avanzar en el juego, y como pasara en 
AREA 51,una de las mejores bazas de 
Maximum Force recae en las habitació- 
nes secretas y el modo de acceder a 
ellas. Estas alcanzan la cifra de 35, tres 
veces más que AREA 51, y encontrarlas 
todas supone todo un aliciente para 
jugar, incluso tras completar el juego. El 
humor es otra de sus bazas. Como en 
AREA 51,los escenarios están poblados 
de rehenes absolutamente lamentables 


EOnNVEPS 
ATARI GAMES. Un trepidante shoot 'em-up 
para pistola que vuelve a poner de 
manifiesto el poderío de PSX a la hora de 
mostrar imágenes de vídeo. 


Maximum Force 


MIDWAY ENTERTAINMENT y PERFECT, 
responsables de las adaptaciónes a 32 
bits de AREA de nos ofrecen otra NUEVE 


¡ÓN de una recreativa de 


VRLORRCION 


si tienes La suerte 
de poseer alguno de Los 
numerosos modelos de 
pistola para Psx, y no 
buscas una obra maestra, 
te esperan horas de 
diversión y juerga con- 
tinua. 

pero como tires de 
pad o busques en MAXIMUM 
FORCE un equivalente 
digitalizado de TIME 
cRISIS,lo Llevas crudo... 

MRXIMUM FORCE perte- 
nece a esa clase de jue- 
gos que no pretenden 
convulsionar el mercado, 
pero consiguen enganchar 
al jugador. 


MAXIMUM FORCE 


SHOOT *EM-UP 


CDROM | 
E DIN 


ERN 
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me > "ищ 
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"ds — m 
Grabar Partida ктт 


subjuegos 
Escondidos a lo largo del juego, las 35 
habitaciones secretas encierran otros 
tantos subjuegos, todos ellos marcados — 
por el buen humor predominante en E 
Maximum Force. La mejor manera de 
encontrarlos consiste simplemente en 
disparar a todo lo que aparece en panta- 
lla, en especial elementos del escenario, 
como las minas submarinas o las botellas 
de oxígeno de la fase de la playa. 


PlayS 


WN 


tatic an E 


Г A Fondo ) 


тараана 


Е C 
PE EUER 
Con mecánica idé 
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lo mili TENES lucha con- 


XIMUI M 


a ШЫ) 


y señoras despampanantes que pare- 
cen sacadas del show de Benny Hill. 
Matarlos significa perder una vida, con 
lo que estamos obligados a evitar que 
acaben acogotados por los terroristas. 
Otro elemento a destacar de esta con- 
versión es el excelente sistema de cali- 
bración de la pistola sea cual sea el 
modelo (HyperBlaster, Predator o Alga- 
тобо “s Mayhem). Y es que 
para disfrutar plenamente de 
este juego es imprescindible 
el uso de pistola, ya que con 
Pad la cosa pierde bastante al 
eliminar el realismo inherente 
a un tiroteo frenético. МАХІ- 
MUM Force no pasará a la his- 
toria, pero como pasara en 
AREA 51 nos proporcionará 
muchos y gratos momentos 
de diversión. NEMESIS 


MUSICR 
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| OPPS! LO SIENTO 
| El terrorismo obli- 
| ga a vivir sin inti- 
| midad. Mirad este 
| pobre hombre... 
| Creía que tendría 
| un momento para 
| descansar el 
| intestino y le han 

| pillado plantando 
| un pino con siro- 
| pe de chocolate. 


AL igual que nRER 51, 
MRXIMUM FORCE pone de 
— Mahifiesto Bl increí- 
ا‎ ble pütenciàL de 
PLAYSTATION. en cuando 
vídeo. ү es que Los 
escenarios pregraba- 
dos se mueven idénti- 
camente a Los de La 
máquina original. 


muy cinematográfica, 
y aunque no es una 
— Maravilla al menos es 
súperior en calidad a 
Là de La mayoría de 
= uegos de este tipo 
(y por Lo menos no 
es el insoportable 
«Bacalado» que últi- 
mamente inunda todos 
Los juegos). 


Buenos efectos de 
sonido, en especial 
en) Lo referente a Los 
gritos de Los rehe- 
nés. con vistas a 

7———"futüras-tanzamLentos, 
recomendamos a PeR- 
FecT que contrate a 
THE PUNISHER para Los 
alaridos... eso sí 
que es berrear. 


el triple de habita- 
ciones secretas res- 


(aii 


— perto.a RRÉR 51, FE y] Ж 
__ elevasáún más La vida AE P. | 
de-un-juegó cuyos mm | P 


= rincipatés alicien- 


tes recaen en Lo 
divertido de su desa- 
rrollo y su especta- 
cular despliegue 
visual. 


ur = Ms 


y Utiliza una pistola y te Lo 
zd pasarás bomba. 


sería una Lástima que no Lan- 
zaran aquí La versión SATUAN. 


Rosco McQueen 


Sylvester T. Square es un reputado arquitecto que, tras construir uno 
de los rascacielos más impresionantes de la ciudad, &e vuelve loco al 

| contemplarlo habitado. Para desalojarlo no se le ocurre otra idea que 
sabotear el ordenador para que los robots incendien su edificio. 


¿Con este guión delirante, 
hace su aparición en escena Rosco, un 
héroe americano chapado a la antigua 
que, como bombero, está dispuesto a 
salvar a todos los inquilinos del inmue- 
ble antes de que salte por los aires. 
Hasta aquí todo bien. La idea, aunque 
no sea original (Firemen de HUMAN ya 
obtuvo un gran éxito en SUPER NINTEN- 
DO), podría ser una buena excusa para 
desarrollar un juego divertido en 
los 32 bits de SONY.Sin 
embargo, SLIP- 


PERY 
SUPER SNAKE, 
Information 
EQRMATO CDROM... 
PRODUCTOR SONYCE |... 
PROGRAMADOR- SLIPPERY SNAKE . 


A Іо largo de su aventu- 
ra, el intrépido Rosco 
McQueen tendrá que 
rescatar a los inquili- » 


nos del edificio para — (e 


que no sean vícti- 
mas de las llamas. 


la compañía de progra- 
madores que ha creado 
Rosco McQueen no ha 
perfilado su título lo 
suficiente. El entorno 
3D resulta agradable a 
primera vista, con unas 
texturas coloristas que 
le otorgan un aspecto 
prometedor. Sin embar- 
9o, al avan- 
zar por 
los diferentes niveles 
comprobaremos 
que la variedad no 
entraba dentro del voca- 
bulario de esta compañía. Los 
programadores se excusaban 


Los primeros niveles, en la | 
zona de la lavandería, 
están plagados de robots. 
Alguien los ha manipulado 
y en vez de limpiar intenta- | 
rán prender fuego a todo | 
lo que se les ponga por 
delante, incluido Rosco. | 


оо! 


E VALORACION 

| J contemplando el variado e impresionante 
| catálogo de novedades de sony, tampoco nos 
| extraña que se haya colado algún título de 
escasa calidad. este es el caso de Rosco 
McQueen, un título que prometía y que al 
L nos ha decepcionado por el sistema 
juego y un concepto erróneo de Lo que 
tros entendemos por jugabilidad. 


ROSCO MCQUEEN 
ARCADE 3D 


El principio de la intro resulta 
prometedor. Sin embargo, 
luego se queda en nada ya que 
es corta y apenas sirve de pre- 
sentación para el personaje 
central del título, Rosco. Al 
resto del juego le sucede lo 
mismo, una especie de «quiero 
y no puedo». 


GRAFICOS 


Las texturas con Las 
que se ha dotado al 
ل‎ go están)plenas de 
ME orido. eL entorno 
— | . 
[ se muevP con suavi- 
сре е en algunos | 
momentos puede ser 
algo mareante. рог 
desgracia, La variedad 


no ha sido una cons- 
tante en el diseño. 


| Rosco ha sido el personaje elegido para protagonizar este simu- 
lador de bomberos. Su talante impertérrito y la equipación que 
lleva le permitirán solucionar todas las situaciones de peligro. 


diciendo que los escenarios gigantescos al estilo 
Toms RAIDER suponían un contratiempo para los juga- 
dores. Es fácil perderse y, según ellos, al final te Ile- 
gan a aburrir. Por dicha razón, los señores de 
SLIPPERY SNAKE decidieron diseñar pequeñas habi- 
taciones en un mapeado donde fuera sencillo locali- 
zar nuestra posición en cualquier momento. 


pequeñas dimensiones 

El resultado fue lugares pequefios con escasas varia- 
Ciones en decoración que empobrecen el juego. La 
excepción la encontramos en los dos ültimos nive- 
les. Uno con espacios abiertos, aunque de pequeñas 
dimensiones, y la fase final que incluye zonas donde 
es preciso bucear emulando al mentado Toms RAIDER. 
En ambos, al aumentarse la dificultad e integrar un 
mayor número de elementos de plataformas, el 
juego gana en acción dando más «vidilla» al jugador. 
A pesar de todo, ir apagando fuegos y rescatando | 
personas llega a convertirse en una misión un tanto 
repetitiva, por lo que el mecanismo deja de ser un 
estímulo para seguir avanzando. Como ocurre con 
otros juegos de SONY, Rosco McQueen ha sido 
doblado al castellano, pero tras escuchar el resultado 
final no sabemos si hubiera sido preferible dejarlo 
en inglés. En resumen, un título que tiene muy pocas 
posibilidades de competir ante los «grandes» de 


EA A 


Niveles 
Uno de los principales 
fallos, a nuestro entender, 


ha sido la forma de confi- 
gurar los escenarios del 
juego. Los programadores 
han creado pequeñas 
habitaciones cuyos moti- 
vos en la decoración se 
repiten invariablemente a 
lo largo del nivel. Prácti- 
camente no encontrare- 
mos un cambio 
significativo hasta la 
siguiente fase. Todo esto 
simplifica la estructura 
gráfica del juego y, a 
pesar de que las nuevas 
fases tienen ingredientes 
nuevos en su diseño, 
enseguida volverán a 
parecernos repetitivas y. 
carentes de gracia. Esto se 
convierte en una constan- 
те а lo largo de Rosco 
MEQUEEN. Sólo en el nivel 
final, al incluir zonas con 


tanques de agua, pode- 


mos descubrir un entorno 
completamente nuevo en 
el que Rosco podrá nadar. 
Pero será difícil que 
alguien logre llegar hasta 
allí por la tremenda difi- 
cultad que alcanza el 


_ juego cuando llegas a 


niveles más avanzados. 


Еп los dos último niveles del 
juego encontramos los mejores 
argumentos рага jugar соп 
ВО5СО MCQUEEN! Zonas соп 
agua, en las дие hay дие bucear, 
mayor número de elementos de 
plataformas, etc. 


Md 


esta Navidad. 


MUSICR 


Las melodías 
orquestales que 
agbmpanan al juego no 
gon de malá calidad. 
sin embargo, podria- 
mos dect que están 
fuera de contexto, y 
merecerían formar 
parte de [а sintonía 
de un concurso barato 
de La televisión. 


SONIDO FX 


Tal y como ocurre en 
el apartado gráfico, 


el sonido Ёапросо 


¿Penta con un variado 
/ catálogo de efectos 
sonoros- Para colmo, 


el doblaje que se ha 
LLevado a cabo de Las 
voces originales no 
ha sido muy bueno, 
rozando el ridículo. 


R. DREAMER 


JUGABILIDAD 


La mecánica del 


juego, apagar fuegos 


nel 
Ta petiti y deja de 
=e aliciente para 


continuar jugando una 
vez pasadas Las pri- 
meras fases. peber(an 
haber incluido más 
elementos de juego. 


La idea del juego que, sin 
ser original, es buena. 

el sistema de juego, repetiti- 
vo y poco variado. 


PlayStation | 


PUE 


STEEL REIGN 


Guena 


Steel Reign 


Los que ven la GWEPPA como algo negativo y los angues 


como algo pesado e impenetrable, no tendrán que cambiar de 


FORMATO 
PRODUCTOR — SONYCEA 


PROGRRMRDOR CHANTERMAR 
CREATIONS 


CDROM 


asociaciones mentales si deciden apostar рог STEEL REIGN. 


Tras ver hace ya 
unos cuantos meses un vídeo 
de STEEL REIGN, me apresuré a 
adquirir los «derechos» para 
comentarlo. Dicen que las pri- 
sas no son buenas. Y tienen 
razón, porque lo que parecía 
algo brillante, nos llega con 
unas trazas poco halagúeñas. 
Gráficamente parece un pro- 
ducto de los comienzos de 
PLAYSTATION, y sus movimien- 
tos dejan mucho que desear 
en cuanto a suavidad. Aun- 
que atesora una variedad 
importante de ambientes y 


дн 


3n 


ka 
RID 


cacharros bélicos, el colorido 
apagado y la falta de brillo 
hacen que parezca casi inaca- 
bado. Tampoco la formación 
de escenarios y elementos 
decorativos se encuentran a 
la altura de lo esperado, y 
más si tenemos en cuenta la 
escasa velocidad del juego. La 
intención de los programado- 
res era evitar ralentizaciones 
cuando aparecieran unos 
cuantos enemigos o explosio- 
nes en pantalla, pero el resul- 
tado es algo triste. 

Si hablamos de jugabilidad, 


Aunque el tamaño de 
pantalla sea un poco 


LJ 
este mediocre juego. 


STEEL REIGN resulta un pro- 
grama con acción casi cons- 
tante, pero sin apenas garra. 
En el modo fácil los enemi- 
gos sucumben a las prime- 
ras de cambio, y la 
abundancia de ¡tems os per- 
mitirá avanzar sin demasia- 
das trabas. En los otros 
niveles o en la modalidad 
para dos jugadores simultá- 
neos la cosa mejora algo, y 


minúsculo y los movi- por lo menos estaréis entre- 

mientos no mejoren tenidos durante algún tiem- 

demasiado, esta po. Pero lo dicho, tampoco e y no se nos ocurre 
opción puede ser Jo os hagáis demasiadas ilusio- а 

más entretenido de 


nes... DE LUCAR 


ARCADE 
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parece un juego de Las primeras 
semanas de PLAYSTATION. cuenta con 


miento nada suave. tampoco La crea- 
ci paisaje es Lo correcta que 
debiera. 


Aunque siempre hay Lugar a Los dife- 
rentes gustos, nos tememos que La 


Г b ida sonofa de este juego, por 
14 patitiva) у descerebrante, no guste 
ni a Los Кою de nacho cano еп 
su nueva y torturante etapa. 


es uno de Los pocos apartados de 
_este juego donde no hay mucho que 

As Pptentes y variados son 

. ufa bendicüón рага Los oídos si Los 

bmparamos/ con Las martillescas 


Aunque La mecánica de juego es movi- 
da y tiene un modo para dos jugado- 


GLOBRL 


E pues casi todo... que Lamentable- 
mente no es poco. 


¿QUÉ INGLÉS NECESITA 
| APRENDER? - 


=== E guum MEO ELEMENTAL === 


AHORA CON LA A REVISTATIEMPO”, PUEDE 
APRENDERLOS TODOS 


Tu 


UL A \ || || | E IE ЛО | А D | \ Ё fn Мо 
k TIEMPO VERSIÓN 1997 
у ЕМ 
IE | CD-ROM 
t Avalado por: 
EL MEJOR CURSO DE INGLÉS DEL MERCADO, » еп 
SEGÚN EL INSTITUTO DE ESTUDIOS /—— CONLACOLABORACIÓN DE 
NORTEAMERICANOS > COMPAQ. 
e CON RECONOCIMIENTO DE VOZ FABRICANTE DE PC'S № 1 DEL MUNDO. 
€ CON AUTOCORRECCIÓN DE 
PRONUNCIACIÓN € DIÁLO- 


GO CON EL ORDENADOR 
€ ÚTIL PARA TODA LA FA- ` 
MILIA € PRONUNCIACIÓN X 
BRITÁNICA Y AMERICANA К 
€ ENTRETENIDOS JUEGOS IN- 
TERACTIVOS 


CADA CD ROM INCLUYE UN 
2 CAPÍTULO DE LA 
GÀ PELÍCULA DE FRANK 
AA CAPRA «¡QUÉ BELLO 
ES VIVIR!, EN VER- 
SIÓN ORIGINAL 


Castlevania 
Legends 


Siete años despues 


de su última 


consola portát 
NINTENDO, la saga Е 


LEGENDS 


—— Re 
CEYTYTETXTYT) 


CASTLEVANIA ret 


Ara nresentarnos = + 
para presentarnos c : алала 
3, UN CASTLEVA- ت‎ a АЉ. А>: А58 £ AO JE азалдалаңаяялан 


un nuevo miembro 8 5 УЕ; 


à NIA en la portátil d Al principio de la aventura, Sonia sólo podrá contar 
de la familla DO 1dores llegan al ver el trabajo con el inefable látigo de la familia Belmont y su agi 


з En | ido los señores de lidad. Más tarde podrá adquirir diversos poderes 


crea F KISS 


imas brotan al ver como El manejo de Sonia 


iciado elementos de los añ lo algunas ma 


VA y el inmenso DRA ЭЕ THE NIGHT y el тар 


ngine en un cartucho jas rutas secretas como en 


no, del que esper 
A EL A E A 
pero que al menos servira para ale- 
factura impecable (sólo que se repite r las navidades de aquellos са: 


y otra vez cada 15 segundos) y los maniacos que no d 


Enaaaaaaaanaan, Y 


A RA 1 MAA ү; CV 7 РА muro Nirn N7 А 
son peores que los de EL- FIA y el 5YMPHONY IHE INIGHT. Y yO, SI 


gen 'S REVENGE. Por suer gún poso T ra KONAMI, de rraría a los de 


VA LORACION de la saga tendría que quedar, y por \GOYA a hacer conversiones, por 


| @ ¿será posible? Les suerte e: a jugabilidad. ejemplo, de Amiga NEMESIS. 
dan una saga mítica, La ? 
oportunidad de aprove- — == — yu: SESE E EN 
char elementos de DRACU- l 1 [| = 3 CRSTLEVRNIR LEGENDS 
LA X y otros, y Los de | AR 
KCE NAGOYA (astutos 1 
ellos) van y hacen un Su [PRODUCTOR KONAMI 
juego de GAME BOY peor | H a PROGRAMADOR 
que el anterior, ¡que es E 
de hace siete años! 
O aL menos no se Lo han 
podido cargar todo... 
CASTLEVANIA LEGENDS 
(subtitulado park ereLu- 
des en japón) es jugable 
y esconde bastantes 
secretos. se deja jugar. 


FORMRTO CARTUCHO 


PLRTRFORMRS 


luzal poco tiempo delllanzamiento en Japón dela 
portátil de NINTENDO. Protagonizado'por Cristop* 
her Belmont, goza de una fantástica'bandalsoho* 
ra, pero deja mucho que desear en jugabilidad. 


IS 
E sasasnasasaans E 


espectacularidad gráfica (la trans- . 
- formación de Drácula es para llorar 
de risa), entre los abundantes jefes 


. defasey mitad de fase que Sonia _ (a) L 33333333333 


GRRFICOS 

La animación y el Preferimos mil veces 

diseño de La protago- Las músicas de Los 
eed AA CASTLE- 

ия, que este 

un tanto Eu intento de 
parece una ү a GAME BOY 

cebollita con esa el tema central de 

coleta], pero se han DRACULA X. sólo se 
visto cosas peores en salvan La müsica de 
өв. el jefe final sí la intro y La de La 


Que es un drama. segunda fase. 


sin duda el mejor capítulo de la saga para 
Gante Boy. Con algunas de las mejores músicas 
jamás oídas en tina portátil, es muy jugable y en el 
aspecto gráfico impecable. Es la bomba, vamos. 


VALORACION 


encontrará en CASTLEVANIA LEGENDS, 
se encuentran viejos conocidos 
como Alucard (protagonista de 
CASTLEVANIA Ill O el reciente SYMPHONY 
Or THE NIGHT), acompañado de La 


DXXLELELLELELELEI 


SONIDO FX 
Y si la han metido рог fortuna, CASTLE- 
hasta el cuello con ..VRNIR LEGENDS ез bas- 

aspectof músical, tant 

о tampo puede 
К е hayan 
nado el chip 

sonoro de La ce para juego en dos días, 
crear prodigiosos Los diferentes cani- 
efectos de sonido. nos aseguran bastan- 
son correctitos y tes horas de juego, 


Basta. que no es poco. 


Muerte, Medusa o el Minotauro. 


encontrarte con Alucard, y 
con ello, una nueva ruta. 


como estos fieras programen 
el GANBARE GOEMON... 


Game Boy 


No hablamos de fútbol, y 
menos del Hércules de 
Alicante (equipo simpático 
donde los haya), sino del 
equipo de programación de 
TIERTEX, los «genios» que 
han creado este HERCULES. 


La verdad es que las adapta- 
ciones que se han hecho para Game Boy 
de las películas de DISNEY no han sido 
precisamente maravillas, aunque por lo 
menos alcanzaban el mínimo de calidad 
exigible. Con HERCULES, la paciencia se 
nos ha terminado. T*HQ no ha sido 
nunca una de esas compañías especial- 
mente hábiles, o lo que es lo mismo, sus 
juegos no eran precisamente buenos. La 
gota que colma el vaso es la «gamberra- 
da» que tenemos aquí, un juego más 


formation 


0 то lo 


Disney s 
Hercules 


La pantalla de 
inicio, en el 
modo SUPER 
Game Boy, com- 
bina el marco de 
pantalla con la 
imagen de pre- 
sentación. 


| 
1 


Ї 
ii 
Hi 


H 
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Los gráficos по 
son precisamen- 
te malos. Lo 
peor llega cuan- 
do todo echa a 
andar y oberva- 
mos el pésimo 
scroll que tiene. 


propio de hace diez años. Un scroll 
lamentable (demasiado brusco), unos 
gráficos simplones y un control casi 
imposible del personaje, es la «magnífi- 
ca» tarjeta de presentación de este car- 
tucho. Unicamente se salvan las 
animaciones y la banda sonora, que 
reproduce con mucha fidelidad las parti- 
turas compuestas por Alan Menken. Lo 
demás, sinceramente, no nos vale para 
nada. Ј.С. MAYERICK 


Fondo 


GRAFICOS 


cráficamente pasa el corte, gracias 
sobre todo a Las excelentes anima- 


tiones con)oue cuenta cada persona- 
Id 


, 8n especial Hércules. Lástima А 
e Lo eche todo por tierra el pési- 
de pantalla. patético. 


La música es lo mejor de todo el 
juego. el tema principal «zero to 
mpüesto por alan menken ha 
do fperfeftamente versionado con La 
nclusión/de bajos, percusión, etc. 
Buenas músicas! ! 


{1 


igual que [а música es muy buena, 
Los efectos de sonido resultan igual 


„dÊ pésimos/que eL juego. casi ine- 
istentes vulgares. si Lo que que- 
tan ra Ju estuviese a [а misma 


al el juego, Lo han conseguido. 


JUGABILIDAD 


Nunca nos han gustado especialmente 
.. Los juegos de отѕмєү para came sou, 
„po gs_qu esto ya nos parece dema- 
__ Siado. Lapinjugabilidad más absoluta 


{ ага ип 


tulo que no pasaría el más 
est de calidad. 


GLOBAL 


E: el tema principal y Las animacio- 
— mes de Los personajes. 


Pobre scroll, escasa jugabilidad, 
— efectos horribles... ¿algo más? 
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Muy pocos juegos de NINTENDO 64 
era posible imaginar en Game 
Boy y Turok, por supuesto, no iba 
a ser la excepción. Lo ünico que 
hacía falta era echarle imaginación, 
y para eso nada mejor que un 
equipo de programación curtido en 
los 8 BiEs de NINTENDO. 


— Á— 
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Bit Managers, el único 
grupo de programación espanol para 
consolas, y que además realmente se 
gana la vida con ello, ha sido la elegida 
entre 40 grupos de todo el mundo para 
realizar la versión Game Boy del clásico 
ae ACCLAIM Turok. Como es lógico, no 
vamos a encontrar entornos tridimen: 
sionales, ni texturas suavizadas, ni Ders- 
pectivas subjetivas ni nada por el estilo 
(por poder se podría, pero iría a la velo- 
cidad de un 


pimiento). Lo que 


SI Vamos a encon: 


trar, en cambio, es 
un juego muy a 
estilo de las ante- 
riores creaciones 
del grupo espa 
hol, más concreta: 
mente de sus 
conocidos TINTIN 
EN EL TIBET, SPIROU, 
etc. Hablamos 
realmente de un 
juego de platafor 
mas, aunque en esta ocasión, y sin que 
sirva de precedente, han creado algo no 
demasiado lineal (INFOGRAMES no 
estaba ahí para atarles las manos) El 
resultado es una serie de ocho niveles 
con unos mapeados realmente inmen-: 


sos, que en algunos casos llegarán a 


| FORMATO CARTUCHO 


| PRODUCTOR ACCLAIM 


| PROGRAMADOR BIT MNGRS 


En lo que siempre ha destacado BIT MANAGERS es en la esmerada realización gráfi- 


ca de sus juegos. Los personajes, graciosos sprites con aspecto de deformers, siempre 


| cuentan con infinidad de animaciones. En TuROK esto se acentúa notablemente 


SAA 
ES 10 BF 745 Elo ~= 


Las portachuelas o transportadores que apa: 


tas zonas del mapeado, por lo que resultará 


| bastante complicado orientarse en él. 


resultar algo laberínticos. Todo esto ha 
sido posible gracias a la libertad que 
han tenido los programadores, un 
pequeño capricho que BIT MANAGERS 
ansiaba desde hace bastante tiempo y 


que, hoy por fin, han conseguido explo: 
] [ 9 [ 


tar con ACCLAIM. Todo esto se ha tradu: 
cido en una serie bastante alta de 
animaciones y una mayor variedad en 
los escenarios. Lo que resulta i extraño es 
que no hayan aprovechado el modo 
SUPER GAME BOY, 
algo que, mientras 
pudieron, explota: 
ron a la perfec 
ción. Las músicas, 
como ya suele ser 


habitual, mantie- 


Mu. nen el mismo 
buen nivel que en 
anteriores creacio 


nes. El gran fallo 


recen durante el juego nos trasladan a distin- que le encontra: 


MOS a TUROK, y 
que le hace bajar 
bastantes enteros, 
es el modo de juego. Por más que 
hemos jugado con él no ha conseguido 


o harnos. Un poco más de varie 


ad eni los enemigos У | misiones 
Were estado muy bien. De cualquiei 


forma, TUROK es ac tua mente una buena 


opción J 


C. MAYERICK 


TUROK: BATTLE OF. 
PLATAFORMAS 


energía 
„га рр 


i EE 


HEHEHE 


| Bio mz yos mo 


BEE ШП 
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Es una delicia ver cómo se se mueve TUROK por " 
mapeado, algo a lo que ya estamos acostumbra- 
о ena Uan coma nos сото TINTIN O SP PIR 0U: 


| 
| 


GRRFICOS 


Buenos gráficos, bue- 
nos mapeados y, sobre 
, todo, unas jexcelentes 
afilmaciones. La Lás- 
` tima es qu La seme- 
ЕЛЕГЕ “Janza "de escenarios 
dentro del mismo 
nivel nos confunda un 
poquillo. el dinosau- 
rio del final es muy 
espectacular. 


en creaciones musica- 


MUSICA 


les para came boy, 
Bit Managers ha 


dénostrado | lun dominio 


total, y еп esta oca- 
= sión vuelven a demos- 


| r Animaciones 


Un buen juego tiene que contar con-enemigos finales de» 
categoría, y Turok, después de su paso triunfal por Nin- 
TENDO 64, necesitaba de un fin de fiesta realmente fuerte. 
Bueno, pues para regocijo de todos, BIT MANAGERS ha 
creado el que sin duda es el dinosaurio animado más 
grande que ha pasado por Game Boy. Habrá otros más, 
por supuesto, pero de menor magnitud que el mentado. 
Por último un detalle que nada tiene que ver con esto. 
¿Es casualidad o el último nivel se parece mucho a los 


mapeados de los clásicos MEGAMAN? 


¿Quién dice que dos megabits no dan 
para mucho? Lo que veis abajo son 
algunas de las animaciones del perso- 
naje principal y de sus enemigos. Correr, 
saltar, escalar, nadar y disparar con arco 
o armas de fuego son sólo algunas de 
las muchas acciones a realizar. En las 
pantallas de la izquierda se observa a 
Turok poniendo en práctica sus habili- 
dades. Lo más meritorio de todo es que, 


PASA 27 
FXXRBA RR 


PUTTTPERE 
2829 842 00% 


gud dr 
TIDTECII 
RTERTETRAS 


КЕККЕ. 


a pesar del gran número de éstas, TUROK 


del «control pad». 


Tl perfectamente a las órdenes 


trarlo. ahora falta 
por ver cómo se Les 


da el resto de sopor- 
tes. estamos seguros 
que brillarán. 


SONIDO FX 


unos efectos de soni- 

do simpáticos para un 
___ Juego bastánte con- 
pleto_ técnicamente. 
Nb destaca especial- 
mente ntnguno de 
ellos, aunque todos 
demuestran el buen 
hacer de sus creado- 
res en este singular 
apartado. 


| 


VA LORACION 


existen dos valoraciones posibles que hacer con TUROK. 
La primera es que por fin eir MANAGERS ha podido reali- 
zar un juego en el que La linealidad brilla por su 
ausencia. Podremos movernos Libremente por unos mapeados 
realmente grandes y complejos. 

La segunda, La valoración más negativa, es que a 


| тивок [е falta algo. No resulta especialmente divertido, 


Lo que puede ser achacable al escaso número de enemigos, 
a que éstos siempre hagan Lo mismo, o a La carencia de 


JUGABILIDAD 


TUROK flojea donde no 
puede flojear un 
juego. es una Lástima 
ойе déspués/de haber 
integrado gráficos, 


antmactones y control 


del personaje, La 
jugabilidad no haya 
explotado en toda su 
plenitud. esperemos 
mejore en el futuro. 


) secretos tipo DKL QUe Dai La vida de cartucho. 


GLOBAL 


es bueno en gráficos, anima- 


ciones y mapeados. 
Falla, una vez más, еп La mal- 


dita jugabilidad. 


Coordinado por NEMESIS 


Entre los contados títulos basados en manga que llegaron desde la 
japonesa Famicom hasta la occidental NES, destacan por sí sólos las dos 
adaptaciones que del manga де Takao Saito realizó VIC TOKAI. Duke Тосо, 
alias GOLGO 13, reparte tiros a diestro y siniestro en estos dos juegos que 
compensan sus carencias gráficas con grandes dosis de jugabilidad, una 


L anzado al mercado norteamerica- 
no en 1988, Gorco 13 (subtitulado 
como Tor SECRET EPISODE) no pasará a la 
historia precisamente por su brillantez 
gráfica, aunque lo compensa con un 
buen argumento. Sobre la estatua de 
la libertad un helicóptero estalla miste- 
riosamente. La cosa no pasaría a mayo- 
res si no fuera porque el helicóptero 
era de la CIA y en su interior se trans- 
portaba un arma bacteriológica: Cas- 
sandra-G. La CIA sospecha de la KGB, y 
su ünica pista es un casquillo dispara- 
do desde un M- 
16, el arma 
preferida de Du- 
ke Togo, el asesi- 
no a sueldo 
conocido como 
Golgo 13. Repar- 
tiendo su mecá- 
nica entre los 
más diversos gé- 
neros, desde el 
beat 'em-up tipo 
Киме Fu MASTER 
hasta un 
shoot 'em-up, 
Gorco 13 goza 
de una más que 
aceptable banda 
sonora y grandes 
dosis de intriga. 
No es ninguna maravilla, pero se com- 
prende que VIC TOKAI trajera el juego 
al mercado norteamericano, teniendo 
en cuenta la gran popularidad de este 
personaje en Estados Unidos. 


trama a la altura de su 
protagonista, y un gran 
número de fases de diferente 
mecánica (beat 'em-up, 
conducción...). Merece la pena 
echarlos un vistazo. 


a 


FORMRTO CARTUCHO 
PRODUCTOR VICTOKAI 
PROGRRMRDOR..... VICTOKAI 


la inmortal cn 


Golgo 13: 
el manga 


Publicado por primera vez en 
1969 en las páginas del se- 
manario Bic Comic (el mismo 
en el que vio la luz el Lupin IIl 
de Monkey Punch), Gorco 13 
está considerado como la 
obra cumbre del género Ya- 
kuza (que posteriormente 
ofrecería joyas de la catego- 
ría de CRYING FREEMAN O SAN- 
TUARIO). Obra de Takao Saito, 
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G-13 


| 
Fei ed edel ed Ee [S] e] 


E == 


[кшш 
и; 


este frío y calculador asesino 
asueldo también cobró vida 
en forma de película de ani- 
mación, con fecha de 1983 y 
distribuida en nuestro país 
de la mano de MANGA VI- 
DEO. Si podéis encontrarla 
no os la perdáis, porque es 
todo un peliculazo. 
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culo de Lectores. 


ara empezar, nada mejor que 

Pon, un juego sin complicacio- 
nes gráficas que servirá a la perfección 
para entender la forma de desarrollar 
un futuro juego. El listado que aparece 
en la página siguiente se divide en tres 
partes bien diferenciadas. Declaracio- 
nes y definición, bucle principal y fun- 
ciones de apoyo. Trás la definición de 
las tablas de ordenación (NET YAROZE по 
64 y n°65), se procede a definir las fun- 
ciones y las variables que Powc utiliza- 
rá. Después se crean dos arrays. El 
primero, pant, de 14 elementosRECT, 
almacena las coordenadas de las líne- 
as (que en realidad son rectángulos re- 
llenos) que conformarán el escenario. 
Observad que los dos primeros ele- 
mentos están inicializados a O. Esto es 
así porque en ellos se alojarán poste- 
riormente las coordenadas de las pale- 
tas de ambos jugadores. Esto, que 
puede resultar algo extraño, permitirá 
más tarde utilizar una única rutina de 
detección de choques, tanto para el 
escenario como para las paletas. El se- 
gundo array almacena los números de 
los marcadores (cómo están almace- 
nados se explicará más adelante). 
Ya en el módulo Main inicializamos el 
entorno de trabajo (ya se explicó en la 
sección en los números 64 y 65), para 
después pasar al bucle principal. Em- 
pezamos leyendo el pad y compro- 
bando los botones pulsados (la 
información del pad del segundo juga- 
dor se almacenan en los bits 16 a 31 de 
PadStatus). También se comprueba 
si las paletas han sobrepasado sus lí- 
mites de movimiento (46 como límite 
superior y 224 como límite inferior), 
ajustándolo en el caso de que así sea. 
De aquí se pasa a la la selección del 
buffer que se utilizará para almacenar 
las primitivas con la información de los 
rectángulos que forman la pantalla. 
Antes de todo, y esto es especialmen- 
te delicado, hay que introducir una 


Volvemos por fin «al tajo» tras unos meses de 
descanso en los que hemos tratado de 
replantear la sección (coincidiendo con la 
nueva imagen de la revista). Hemos 
prescindido del curso de С porque 

pensábamos que el progreso era demasiado 

lento y, además, consumía un espacio precioso. Por eso nos 
centramos en la programación pura y dura de PLayStation (hay 
muy buenos libros de С por ahí), y lo hacemos con un mini-juego 
que, a buen seguro, os sonará. El clásico Pong, cuya versión para ` 
PSX encontraréis en las próximas 155 líneas de código. 


primitiva de borrado de pantalla, con 
GsClearot. Acto seguido se llama a 
MueveBola, que hace varias cosas. 
Primero actualiza bx (que es la coorde- 
nada de la bola) sumándole bxx (que 
es el número de pixels que se move- 
rán). Comprueba después si colisiona 
con algo, llamando a la función Coli- 
sion, una función muy sencilla (y lle- 
na de fallos), pero que resulta corta y 
efectiva. Seguidamente hace lo mismo 
con la coordenada «у> de la bola. 


control del tanteo 

Lo último que hace MueveBola es 
comprobar, de una forma sencilla, si se 
ha marcado gol. Para ello mira si la bo- 
la sobrepasa las coordenadas 1 y 320 
respectivamente para cada jugador. 
En caso de que así sea, incrementa en 
1 las variable tnt del jugador corres- 
pondiente. Tras regresar de Mueve- 
Bola se llama a DibPalBol, que 


introduce en el array pant las coorde- 
nadas de las paletas (en pant [0] y 
pant [1]) y de la bola (enpant [131). 
Las dos siguientes llamadas a DibNu- 
meros permite dibujar el marcador de 
cada jugador. A esta función se llama 
especificando el número a dibujar, las 
coordenadas y el buffer de la tabla de 
ordenación en el que se introducirán 
las primitivas. El último paso es llamar 
aDibPantalla, que se encargará de 
introducir el array pant como primiti- 
vas de dibujo de rectángulo (estructu- 
ras GsBOXF) en la tabla de ordenación 
del buffer activo. Tras esto ya sólo que- 
da esperar a que el barrido de pantalla 
finalice para llamar a GsDrawOT, que 
se encargará de dibujar, uno por uno, 
todos los elemento introducidos en la 
tabla de ordenación. No más por hoy. 
El próximo mes profundizaremos, con 
esquemas, en las diferentes funciones 
que entran en juego en Pong.c. 


Listado: Pong.c 

Este código fuente se completa con el ar- 
chivo рр.н publicado en el número 65 de 
Superjuegos y que se entrega con el Kit de 
desarrollo de la Net Yaroze. 


dinclude <libps.h> 
#include “pad.h” 


#define PACKETMAX 
didefine PACKETMAX2 
define EIGHT ВІТ MASK 
#define OT LENGTH 


(10000) 
(PACKETMAX*24) 
(1 «« 24) 

(14) 


GsOT WorldOrderingTable[2]; 
GsOT TAG zSortTable[2][1««OT LENGTH]; 
PACKET è GpuOutputPacket [2] [PACKETMAX2] ; 


void DibPantalla(GsOT* 
WorldOrderingTable); 

void DibNumeros(int n, int x, int y, 
GsOT* WorldOrderingTable); 

void Iniciar(void); 

void DibPalBol(); 

void MueveBola(); 


char Colision(void); 


int x1, x2, yl, y2, hl, h2; 
int bx, by, bxx, byy, tntl, tnt2; 
RECT pant[14] - ( (0,0,0,0), (0,0,0,0), 
(20,30,280,4), (20,234,280,4), 
(20,34,4,50), (296,34,4,50], 
(20,184,4,50), (296,184,4,50), 
(158,44,4,20), (158,84,4,20), 
(158,124,4,20), (158,164,4,20), 
(158,204,4,20), {0,0,4,4} }; 
unsigned short numeros[10]-( 0x7b6f, 
0x3249, 0x73e7, 0x72cf, 
Ox5bc9, 0x79cf, 0x79ef, 
0x72c9, Ox7bef, 0x7bc9); 


int main (void) 

t RECT rect; u long PadStatus - 0; 
int outputBufferIndex; 
Iniciar(); 

/|/| SetVideoMode( MODE NTSC ); 
SetVideoMode( MODE PAL ); 
ResetGraph(0); 

GsInitGraph(320 ,256, 

GsOFSGPU|GsNONINTER, am) 

GsDefDispBuff(0, 0, 0, 256); 

FntLoad(960, 256); 

FntOpen(32, 32, 256, 

PadInit (); 

WorldOrderingTable[0].length 

OT LENGTH; 

WorldOrderingTable[1].length 

OT LENGTH; 

WorldOrderingTable[0].org 

zSortTable[0]; 

WorldOrderingTable[1].org 

zSortTable[1]; 

for (;; 

1 PadStatus - PadRead(); 
if(PadStatus & PADselect) break; 
if((PadStatus & PADLup) && 

(y1>=44)) yl-=2; 
if((PadStatus £ PADLdown) && 
(y1<=224-h1)) у1+=2; 
PadStatus = PadStatus >> 16; 
if((PadStatus £ PADLup) ££ 
(y2>=44)) y2-=2; 
if((PadStatus & PADLdown) && 
(y2<=224-h1)) y2+=2; 
outputBufferIndex = 
GsGetActiveButf (); 
GsSetWorkBase ( (PACKET*) Gpu0utput 

Packet[outputBufferIndex]); 

GsClearOt(0, 0, &WorldOrderingTa 
ble[outputBufferIndex]); 


200, 0, 


MueveBola(); 

DibPalBol(); 

pibNumeros(tnti1, 138, 5, 
rderingTable[outputBufferIndex]); 

DibNumeros(tnt2, 170, 5, 
rderingTable[outputBufferIndex]); 

pibPantalla(&WorldOrderingTable[ 
outputBufferIndex]); 

VSync (0); 

ResetGraph(1); 

GsSwapDispBuff(); 

GsSortClear(0, 0, O0, 
ingTable[outputBufferIndex]); 

GsDrawOt (&WorldOrderingTable [out 
putBufferIndex]); 

FntFlush(-1); 


&WorldO 


&WorldO 


&WorldOrder 


} 
ResetGraph(3); return 0; 
} 


void Iniciar(void) © 

1 x1=40; x2=276; у1=115; y2=115; 
h1=30; h2=30; bx=158; by=116; 
bxx--2; byy=-2; tnt1-0; tnt2=0; 

} 


void DibPantalla(GsOT* 
WorldOrderingTable) 
1 GsBOXF linea; 

int i; linea.attribute-0; 

linea.r-255; linea.g-255; 

linea.b-255; 

Ғог(1=0;1<14;і++) 

{ linea.x-pant[i].x; 
linea.y=pant [il .y; 
linea.w-pant[i].w; 
linea.h-pant[i].h; 
GsSortBoxFill(&linea, 

WorldOrderingTable, 
} 


void DibPalBol() 

{ pant [0] .x=x1; pant [0] .y=y1; 
pant [0] .w=4; pant[0].h=h1; 
pant [1] .x=x2; pant[1].y-y2; 
pant [1] .w=4; pant [1] .h=h2; 
pant [13] .x=bx; pant [13] .y=by; 

} 


void MueveBola (void) 
{ int i=0, flagx=0, 
bxt-bxx; 
if(Colision() == 1) 
{ bxx*--1; bx+=bxx; ) 
by+=byy; 
if(Colision() == 1) 
{  byy*=-1; by+=byy; ) 
if(bx<=1) (tnotl++;bx=158;bxx*=-1;) 
if(bx>=320) (tnt2++;bx=158;bxx*=-1;) 


flagy=0, fin=1; 


} 


char Colision(void) 
{ int 1; char flag=0; 
for(i=0; i<8; i++) 
{ if(bx >= (pant[i].x-4) && 
bx <= (pant[i].x+pant[i].w) && 
by >= (pant[i].y-4) && 
Бу <= (pant[i].y+pant[i].h)) 
flag=1; ) 
return flag; 
} 


void DibNumeros(int п, int х, 

GsOT* WorldOrderingTable) 
GSBOXF linea; 
int i,j; linea.attribute-0; 
linea.r-255; linea.g-255; 
linea.b=255; linea.w-4; 
linea.h-4; n-numeros[n]; 
for(i-4; i»-0; 1—) 

for(j=2; ј>=0; j-) 

1 if(n & 1) 

{ linea.x=x+(4*j); 
linea.y=y+(4*i); 
GsSortBoxFill(&linea, Wor 

0); } 


int y, 


ldOrderingTable, 
n=n>>1; 


) 


omprender la forma en que trabaja el SDK de 


. Net Yaroze resulta especialmente importante. 


Coordinado por J. ITURRIOZ 
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а cercanía de un aconteci- 


ento deportivo de ámbi- 


| 
| to mundial sue runa | 
| respuesta rápida en el ndo 

| de los videojuegos. Aunque las | 

| Olimpiadas de verano y los | 
| | Mundiales de Fútbol son los que | 
| se reflejan en mayor número de 
| programas, los Juegos Olímpi- 

cos de invierno también cuen- 
| tan con cierta tradición. Prueba 
| | 


de ello son WINTER OLYMPIC GAMES y 


O WINTER GOLD, en los que se re- 
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a Olímpic ¡cos de 


creado 
desarrollo muy 
o de PLAYSTATION. 


te programa с 


que forman el esqueleto de este 
tipo de Olimpiadas. NAGANO 


es SIBIAYSTATIONL: Sus crea- 
dores son los nipones de KONA- 
MI, alos que parece que la 
celebración en una ciudad japo- 
nesa de estos juegos ha servido 
de aliciente para | 
nueva aventura de programa- 
ción. El compacto cuenta cor 
dieciséis pruebas diferentes, en 

е incluyen desde disci- 
s, como el slalon o 
trampolín, hasta de- 
portes tan desconocidos como 
о En la mayor parte а de 
15 үл el siste 


deport 


anzarse a una 


с еп otros juegos, y У sin embar- 
go presenta algunas novedades 


los saltos de E se realizan 
siguien do una combinación de 
st ida аро la com- 
rtado gráfico 
se refleja an nias [о prue- 
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El vuelo del Phoenix 
Si despues de jugar a FRONTIER, ELITE y WING COMMANDER aún 
os quedaron ganas de más guerra, estáis de enhorabuena, 
porque FUTURE TALES nos está preparando una muy grata 
sorpresa. Se trata de PHOENIX, cuya estructura es muy similar 
al famoso PRIVATEER de ORIGIN, es decir, un simulador espa- 
cial con dosis de estrategia y en el que podremos comerciar 
en los planetas. Los diseñadores del juego han estado dos 
años realizando esta epopeya galáctica que puede dejar 
asombrado a más de uno. Gráficos a 256 colores, naves rea- 
lizadas integramente con técnicas de texture mapping, ani- 
maciones renderizadas, 
personajes distintos, 15 


planetas y la posibilidad de LA LEYENDA DE ID 
Jugar a través de Internet PODRIA APARECER 
son algunas de las sorpre- POR FIN EN AMIGA 


Hace unos días aparecía en In- 
ternet el rumor de que QUAKE 
iba a ser lanzado para AMIGA de 
forma oficial por CLICKBOOM. 
Pues bien, parece ser que hay 
mucho de cierto en este rumor, 
ya que esta compañía se en- 
cuentra negociando la conver- 


sas que nos tienen prepa- 
rados, siempre y cuando 
dispongamos de un 68030. 


No sabemos para qué modelos 
estaría disponible, pero mucho 
nos tememos que será exclusi- 
vamente para POWER AMica. 


Ya llegan los Reyes Magos y nos traen decenas de 
interesantes novedades para todos los gustos. Desde 
EN arcades hasta increíbles aventuras, que junto con la review 
de uno de los juegos más esperados de todos los tiempos 
conforman el AMIGAMANIA de este mes. ¡Que lo disfrutéis! 


sión para Auica del juego de ID. 


DAFEL, UN RPG CON 
LA ACCION DE LOS 
MEJORES BEAT 'EM-UP 
DIGITAL CORRUPTION es una de 
esas compañías que prepara su 
debut en Amia. El juego con el 
que intentarán conquistarnos es 
DAFEL: BLOODLINE. Este es un RPG 
al estilo de ZeLDA con gráficos a 
128 colores que incluirá escenas 
animadas con estética manga 
entre nivel y nivel. Lo verdadera- 
mente novedoso en un juego de 
estas caraterísticas es la manera 
de enfrentarnos contra nuestros 
enemigos, ya que será al estilo 
STREET FIGHTER. En el transcurso 
de la aventura disfrutaremos de 
voces, puzzles y personajes con 
una cuidada inteligencia artifi- 
cial que actuarán de la manera 
más real posible. Una maravilla 
que esperamos ver pronto. 
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Llega un 
nuevo clásico 


Con el nombre de Acsys, The Re- 
turn Of Turrican, algunos de los 
componentes de FACTOR 5 pre- 
paran el regreso de este legen- 
dario personaje a Amiga. Algu- 
nas de sus características inclu- 
yen animaciones entre niveles, 
voces y espectaculares músicas. 
Los que quieran disfrutar de es- 
te fenomenal arcade aún ten- 
drán que esperar algunos me- 
ses, ya que se encuentra en las 
primeras etapas de desarrollo. 


DAFEL: BLOODLINE combinará elementos de 
los mejores RPG con grandes dosis de ac- 


ción que satisfará a todos los públicos, 


e-a 
e 
el 
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$ TRANGERS Beat'em-up A1200 CD (=) if 


Los «amigueros» 
más veteranos re- 
conocerán en es- 
tas pantallas el 
parecido con el 
clásico TURRICAN. 


LA FIEBRE DE LOS 
PUZZLES VUELVE A 
CASA POR NAVIDAD 
Sobre estas líneas podéis ver las 
imágenes de algunos de los 
puzzles que nos han llegado a la 
redacción. El primero de ellos se 
llama Hir AND PUZZLE, y es una es- 
pecie de COLUMNS para dos juga- 
dores con voces y gráficos 
bastante curiosos y que resulta 
muy adictivo. El segundo de 
ellos se llama BURST A MARBLE, y 
seguro que por el nombre ya sa- 
béis de qué se trata. Como ha- 
bréis adivinado es una copia 


descarada de Busr A Move, pero 
sin ningün personaje de la saga 
de TAITO. Los dos se pueden en- 
contrar en versión shareware en 
Aminet en el directorio de 
«Puzzle». Echadles un vistazo, 
porque merecen la pena. 


NOVEDADES 


Flying High 
Datadisk 

P. U. R. E. DESIGN ya tienen 
a la venta la nueva versión 
de su divertido arcade de 
conducción. Este incluirá 
pistas extra, nuevos co- 
ches, más detalles y el fallo 
más grande de la anterior 
versión arreglado: el con- 
trol del vehículo es mucho 
más lógico y mejorado. 


Ya llegan los Power Juegos 


El mes pasado os avisamos de la llegada de los primeros Power 
AMIGA y, como era lógico, aquí están los primeros juegos para es- 
ta plataforma. OXYRON prepara su debut en esta plataforma con 
FRAZTEN GELBER, un impresionante shoot 'em-up espacial en 3D con 
gráficos mejorados para Power. CLICKBOOM ya tiene disponible 
la versión de Power Amica de Мүзт, con gráficos a 16 millones de co- 
lores y una velocidad de susto. Los amantes de los arcades po- 
drán disfrutar de Bomb y Zone 99, desarrollados expresamente pa- 
ra esta plataforma. Los que prefieran algo más sesudo pueden 
decantarse por FORGOTTEN FOREVER, FOUNDATION O MAIN AND МАМСІЕ de 
VULCAN. Desde luego, no será por juegos para esta máquina. 


Quasar Wars 
Sabemos que tiene un 
tiempecillo, pero ahora es 
cuando parece que se em- 
pieza a descubrir más allá 
de nuestras fronteras este 
competente matamarcia- 
nos programado por LIGHT 
DESIGNS, que mezcla com- | 2 
ponentes de AsrERoips y En 
otros clásicos con una sua- 

vidad digna de mención. 


LR UTILIDAD E 
Aunque a la hora de escribir estas líneas 


aün no está disponible ni una pantalla, si no falla nada, dentro de unos días 
estará en Internet la versión para Power AmiGA de Mame 0.30, el potente emu- 
lador de recreativas con novedades como la emulación del Track AND FIELD 
de KONAMI y 20 recreativas más, además de las casi 300 que ya emulaba. La 
ventaja de esta versión es que ahora sí que irá a una buena velocidad. 


Si quieres dis- = 
E TFX, un simulador 
тшш a precio de saldo 
los espectacu- 
lares gráficos Hace prácticamente dos años OCEAN lanzaba para PC uno de 
de TFX a bue- los mejores simuladores de combate de todos los tiempos. Su 
na velocidad nombre era TFX, fue creado por los programadores del legen- 
па 5 dario F-29 RETALIATOR y era uno de los primeros en utilizar textu- 
Me UENIT re mapping. Justo en esa época la misma OCEAN 
Ysi quieres cancelaba la salida de la versión para AMIGA con la 
texture map- excusa de que el juego no se podía programar pa- 
ping un 68060. . ra procesadores lentos, y que para sacar algo ma- 
$ lo, más valía no hacerlo. Meses más tarde algunas 
RES revistas especializadas británicas mostraban las 
: primeras pantallas de este juego para AMIGA, al 
Ü tiempo que aseguraban que TFX estaba acaba- 
B do, pero que nadie quería lanzarlo. Ante esta si- 
tuación todos pensábamos que no lo veríamos ja- e 
más, hasta que una conocida editorial compraba wr 
138 | el juego para regalarlo con su revista de AMIGA, y a 


gracias a esto cualquier usuario lo ha podido con- MZ; s een emer E Rs pium ne vam ru 
seguir por el precio de ésta. TFX cumple todas las Eee. Exe 


expectativas que nos habíamos planteado, es bo- 
nito, manejable, completo, variado, espectacular y bastante sua- 
ve. El principal problema, es que si tenemos un ordenador un 
poco lento, no podremos ver ni el texture mapping ni muchos 
de los detalles del juego, por lo tanto os recomendamos una 
CPU que, como mínimo, vaya a 50 Mhz. El sonido es impresio- 
: nante, y escucharemos infinidad de mensajes de aviso con una 
Jess ums nx gran claridad. TFX es uno de los mejores simuladores de vuelo 
que existen para Амсл, que además se puede conseguir por el 
precio de una revista, (unas 1500 pesetas), toda una ganga. 
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Los amantes de la simulación de 
combate tienen en TFX juego para 
rato. En él encontrarán un simula- 
dor completo, complejo y especta- 
cular. Los que gusten de la acción, 


Modos de Vuelo ч tampoco les va a faltar ni una pizca. 
En este impresionante juego podréis elegir cuatro modos distintos $ 

de vuelo, desde simples prácticas hasta complicadas misiones, dis- 

poniendo además del modo Flashing Points que nos llevará direc- 

tamente a los puntos de conflicto mundiales en los que nuestro 

avión se verá envuelto en las más escalofriantes batallas. Los 

amantes de la acción también tienen el Modo Arcade. 


TE 


S 


gc 


MUNDIAL 98 = 


La única meta es 
clasificarse. 

Ponga rumbo al mundial 98 
con este juego que incluye 
Virtual Motion Engine” para 
mayor fluidez de animación. 


6.990 


MEA RIVE 


12.990 @ 


J 


la parrilla de salida. 
Doble de tensión, realismo y 
competición profesional en 
este juego. 


Un juego que explota 


MARAN AL LÍMITE 


más allá de lo verosímil. 
La liga de baloncesto USA se pone de largo con esta versión del juego más 
espectacular del momento. 


Compita con la élite 
del hockey. 

Conozca la rudeza del este 
deporte. Con nuevos 
equipos y modos de 
competición para un 
deporte muy frío, pero con 
toda la velopcidad, habilidad 
y fuertes golpes. 


El fútbol 


americano vuelve. 
Más inteligente, más rápido 
y mucho más intenso. El 
nuevo Touch Passing, los 
gráficos V-Poly y más de 150 


animaciones mejoradas. 


Explore el campo 
Pebble Beach. 
Cinco campos en los que 
dar rienda sueltas a sus 
habilidades golfistas. 


7.990 EJ 


TM 


Tan real que casi podrá oler la gasolina. 
Experimente la emoción de 11 circuitos NASCAR reales y 6 imaginarios, 
mientras esquiva los neumáticos que botan a su alrededor y evita los 
coches descontrolados. Seleccione entre 24 vehículos y pilotos auténticos 
y personalizados. 


(432) | 


Coordinado por THE SCOPE | 
Estamos en el mes más | 
productivo en cuanto a 
usuarios de consolas se ` 
refiere. Con los bolsillos | 
llenos es la hora de comprar | 
ilusión, de comprar sueños, 
de comprar el mejor juguete, 
de comprar, en definitiva, un 
| 


«PLEIESTEISON» 


¡Qué tal! Poseo una PSX y quie- 
ro que me resolváis unas dudas. 
1. Qué me aconsejáis, ;CRoc o CRASH BAN- 
DICOOT? 
2. ¿Qué opináis sobre BROKEN SWORD 2? 
3, ¿Cuál creéis que es el mejor juego de 
plataformas? 
— E 4. Estoy pensando en comprarme un jue- 
i go de aventuras... ¿Cuál? 
5. ;Hay direcciones de Internet de PSX? 


Jesüs Redondo, Almería 


videojuego. 
Ediciones Reunidas S. A. Calle O'Donnell 12, 


28009 MADRID. Poned en una esquina del 


sobre THE SCOPE. 


"iHe ganado! 


DIRECTO RL GRRNO 
Н ver si te ayudo... 


1. Son diferentes, pero tan buenos que ca- 
si lo más justo es echarlo a suertes, 
2. Es quizá la mejor aventura gráfica de 


Hola, me llamo Carlos y soy uno de 
los muchos lectores que tiene SUPER JUEGOS. 
1. Soy un gran fan de los beat 'em-up, y me gus- 


taría saber cuándo saldrá TEKKEN 3. ¿Cuánto val- corte clásico. Entretenido e imaginativo. 
drá más o, menos? 3. Pues depende. Si te van las plataformas en 3D con acción, Toms RAIDER 2 es tu juego. Si pre- 
2. ¿Es mejor Fira: Rumso AL MUNDIAL'98 para N64 fieres algo más lineal CRASH BANDICOOT 2. Si quieres algo tranquilo y vistoso CROC... 

que Iss PRO para PSX? 4. FINAL FANTASY VII es la mejor aventura que existe actualmente. Eso sí, si eres uno de los que 
3. ¿Cuándo podremos disfrutar de PSX 2? ¿Será no acaban de cogerle el gustirrinín a la mecánica de los RPG, tienes otras opciones. ABE's 
muy cara? Оррүѕєғ a mi me encanta, y su desarrollo es mucho más sencillo. Yo me compraría ambos. 
4. ¿Es FINAL FANTASY VII mejor que SUPER MARIO 64? 5. Muchísimas. Pon en el buscador la palabra «playstation» y ya verás, ya... 


He oído que Parasite Eve será mejor que FFVII, 
¿es verdad? 


Carlos García Alvarez, Badalona 


Así me gusta, conciso y claro. 
1. Ya he visto alguna pantalla en Internet, y lo 
último que oí es que en Japón saldría en Mar- | 
zo. Me imagino que aquí saldrá un par de me- 
ses después. El precio ni idea. 
2. El FirA de N64 me parece peor que el Iss PRO. 
Ten en cuenta que el Fira de PSX me parece muy 
superior al de N64, y tan bueno como el Iss PRO. 
3. Pues no tengo la más remota idea. 
4. Son dos juegos que no se pueden comparar. 
Cada uno es el mejor en su género. PARASITE Eve ) 
todavía es una incógnita, aunque dicen que (а 
mezcla el RPG con el terror tipo RESIDENT EVIL. 


s el me 


anto (sin 


su competidor de KONAMI 


uturos numeros para dar 


FIFA de 


mi opinion. Pero insisto, el 


JERGA CONSOLERA 


The Scope, me llamo Antonio 
y soy nuevo en el mundillo. 
1. ¿Qué es un frame? ¿Qué diferencia hay 
entre un sprite y un pixel? 
2. ¿Qué es una textura? ¿Qué relación tiene 
con los polígonos? 
3. ¿Por qué CRASH BANDICOOT no se pixela si 
PSX no puede evitar la pixelación? 
4. Si CRASH BANDICOOT fuese totalmente tridi- 
mensional, como Croc, no mantendría su 
nivel gráfico, ¿verdad? ¿Por qué? 
5. ¿Cómo he vivido 17 años sin Res. EVIL? 


Antonio Martínez Valero, Valencia 


QUE DEMONIOS HAGO 


Saludos tristes. No sé que ha- 
сег. Entre dos amigos y yo tenemos PLAYSTATION, 
SATURN y NINTENDO 64, así que me da igual que el 
juego sea para una consola u otra. El caso es que 
cada uno de nosotros se va a comprar un jue- 
go, y estamos hechos un auténtico lío. Aunque 
nos gustan muchos géneros, queremos que se 
pueda jugar, por lo menos, dos a la vez. Reco- 
miéndanos uno para cada consola que no sea 
de deportes ni lucha. Aparte de esto: 

1. En NINTENDO 64, cuál es mejor, iDIDDY Комс Ra- 
CING O MARIO KART 64? 

2. ¿Existe alguna manera de jugar a dobles en 
FINAL FANTASY VII? 


Fernando Pascual Pobil, Palma de Mallorca 


Ya les gustaría a muchos tener 
ese tipo de problemas... Para PLAYSTATION, UNO 
en serie Platinum, y divertidísimo para jugar 


Bienvenido. Vamos allá. 
1. También conocido como cuadro, es ca- 
da fotograma de una secuencia de anima- 
ción. Pixel es cada punto que vemos en la 
pantalla. Un sprite es un conjunto de pixels 
que se mueven, digamos, agrupados. 
2. Textura es el relleno de los polígonos, que 
puede ser de un color totalmente plano, o 
haciendo «dibujillos» simulando relieve. 
3. Porque es poligonal, y los polígonos no 
se pixelan, ya que los forman vectores. 
4. Porque a la consola le costaría mucho 
más generar el entorno y, para no perder 
velocidad se tiene que bajar la resolución. 
5. ¿Y yo sin tenerte de lector? 


varios es Worms. Adoro este juego. 

En NINTENDO 64 BOMBERMAN 64, GOLDENEYE O DUKE 
Nukem 64 son fantásticos. En SATURN yo me de- 
cantaría por Sonic R. 

1. Dipbv KONG RACING es mejor. Tiene más cami- 
nos ocultos y es más completo. 

2. Pues me temo que no, porque por muchos 
que seáis en el grupo sólo controlas al protago- 
nista. No es como SECRET OF MANA. 


LARA EN TELEVISION 


Hola a todos. Soy fan de Lara 
Croft, y me gustaría saber si Lara va ha pro- 
tagonizar películas o series de televisión . 


Lucas Telvaña y Pepo Guher Renllers, Móstoles 


Pues es la noticia bomba de estas navidades. Lara Croft va a hacer su debut en 
un canal de televisión español, al igual que hiciera en la famosa serie inglesa THE BLUE OISTER. 
Lara (Elisabeth Hurley) sustituirá a Juani en Mébico DE FAMILIA, y será quien evite la boda de 
Nacho con Alicia, al quedar éste prendado de sus pucheros. Sólo participará en un capítulo de 
dos horas y media de duración, y será emitido el 28 de Diciembre. Como curiosidad deciros 
que la actriz española Florinda Chico estuvo a punto de conseguir el papel de Lara en la pelí- 
cula sobre el juego, y que tras pasar las pruebas físicas fue eliminada por no dominar el inglés. 
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Coordinado por SUPERGOLFO 


Aprendiz de cuesco 

Hola SuPERGOLFO, espero que te vaya bien en el curro y que 
cuando te retires me lo dejes a mí. 

1) ¿Qué pasa con muchos juegos que avanzáis en las noti- 
cias y luego no se les ve el pelo por la revista? 

2) ¿Cuántos polígonos genera tu pulmón artificial? 

3) ¿Por qué no quitáis páginas de trucos, AMIGAMANIA y 
mierdas de esas y metéis más espacio en tu sección? 

4) ¿¿Se han roto las relaciones entre SEGA y BANDAI? 

5) ¿Por qué no me toca ni un juego en los concursos? 

6) ¿Por qué las películas, cuando mejores FX tienen, más 
bodrio son? ; 
Sigue así chaval, tu vales. 


No me extrañaría que la mayoría de los lec- 
tores se rebotara conmigo por dar tanto aire a 
una discusión casi personal. Y mira que me pro- 
metía a mí mismo acabar con este culebrón... Pe- 
ro bueno, cuando ves que la gente es capaz de 
retroceder lo andado y pedir perdón por los erro- 
res, pues mira, uno cree que tiene que publicar 
este tipo de cosas. Aunque Olga, no te fíes, me 
parece que éste quiere tener pareja para fin de 
año, y por eso tanto peloteo. Eso sí, doy por 
muerto y enterrado el tema definitivamente, y a 
ver si me insultáis un poco, porque ültimamente 
no os acordáis de mi madre. Mira Lalete, cuando 
yo tenía mi SPEcrRUM tú aún te metías el sonajero Gaiden Larga Vida A Def Con Dos, Albacete 
por el intestino, así que no me digas si sé o no sé 
de quién era el SPEcrauM. Todo el mundo sabe 


interactiva 

que pondrá a cada uno en 

su sitio. Sólo para los más 

valientes. 

Si tienes lo que hay 

que tener, no lo dudes 
un instante 


¡CONECTATE! 


а Е que era de RENAULT, y tenía 16, 48 y 128 válvu- Pues me va fenomenal, y dudo que cuando pase 
Rectificar es de necios las, tantas como tú almorranas. Por cierto, date de vosotros pongan en mi lugar a alguien tan cursi, 
Estimado SurERGoLFO, me gustaría que si no publicas esta prisa con el vídeo, porque necesita la cinta para chulesco y con unos cercos en las axilas hasta el сїп- 
carta, al menos le hagas llegar su contenido a Olga. grabarme el especial de fin de año, así que te turón como tú. Vamos a tus preguntas... 

Olga, en primer lugar quería que supieses que no te co- ruego que sea una cinta de 4 horitas ya que co- 1) ¿De verdad crees que a mi me importa donde van 
nozco de nada, y que no tengo nada que ver con nadie mo he quedado con tu hermana, no podré verlo esos juegos? Me imagino que no pasarán las exigen- 
que pueda haberte hecho daño. Simplemente soy uno de en directo (le prometí depilarla con mi JOHN DE- cias de calidad, o no se distribuirán en España o lo 
tantos lectores de Super JUEaos que, con la intención de ERE y la inestimable colaboración de Eduardo que sea. Ojala tus padres hubieran hecho lo mismo, 
«echar unas risas» con los amigos (y que conste, sin ánimo Manostijeras). Quizá por fin podremos conseguir ya que si a tu coeficiente intelectual le sumamos 10 
de ofender realmente a nadie) elegí a una de las personas que no atasque la banera cada vez que se lava la y lo multiplicamos por dos sigue siendo menor que 
habituales de esta sección como blanco de mis insultos. espalda. Eso sí, la cara interior de los muslos con el de un arbusto de la estepa manchega. 

¿Por qué tú? Simplemente porque sé que la persona que se cal viva, que paso de ver sapos citológicos. 2) Pues uno solamente y de enorme tamaño que, 


esconde bajo el pseudónimo de SuPERGOLEO te aprecia re- 
almente y para tener así la seguridad de ver mi carta pu- 
blicada. Puedo asegurarte que en mi vida he hecho daño 
a nadie sin que mediase provocación previa, y siento pro- 
fundamente que por mi culpa lo estés pasando mal. Es 
por ello que aprovecho la oportunidad para pedirte discul- 
pas y para mostrarte mi más profundo arrepentimiento. 
Yo, al igual que tú, también tengo sentimientos y se lo que 
es sentirme herido. Es por ello que he sentido la necesidad 
de enviarte esta carta ante la imposibilidad de pedirte dis- 
culpas personalmente. 

Espero que lo superes muy pronto y que el causante de tu 
pesar sufra por sus culpas. 

P.D.: SuPERGOLFO, mucho me temo que sí creías que el 
SPECTRUM era de COMMODORE. Por cierto, ¿realmente des- 
cubrí tu identidad? Te ruego que comuniques mis discul- 
pas a Olga, siento haberla hecho daño. Ah! Te enviaré el 
video prometido en cuanto pueda hacer la copia. Hasta 
pronto capullete. 


Y 
у; 
И © 4 - 


э 
LA 


EN 


Ladislao Arjona Antón, Barcelona 


A MIGUEL ANGEL SERRALVO es el 
patán que muestra su parti- 
cular visión de TosHINDEN. Ps- 
che... no está mal. 


А La mañica LAURA PÉREZ nos 
vuelve a asombrar con un di- 
bujo de excepcional colorido 
y trazados. Aprended, gente. 


GOLFOMENSAJES 


Cristina Guerrero. Nuestro correo electrónico funciona a 
la perfección. Si no he respondido es por falta de tiempo. Me sa- 
qué el carnet a la primera, incluido el de moto, palabra. Clemen- 
te no. Galindo no me hace ni pizca de gracia, y su boca me da gri- 
ma. Oasis me gusta. No he visto PERDITA DURANGO. Bonita foto. 

The Albert. Mándame la comisión, y no te metas tanto con el 


panoli de tu colega Joshué (vaya horterada de nombre). 
Moonlight. Lo siento «tronquez», no es cierto que BIT MANA- 
GERS (mis colegas Isidro, Alberto, Rubén y cía) vayan a programar 
su primera aventura para PSX, HEZULIN'S ADVENTURES. 

Kaos. Muy interesante tu iniciación a la informática, a mi me 
ocurre exactamente lo mismo... Pero para eso tenemos conso- 
las, ¿no? Reduce el tamaño de tus cartas, sino no me caben y las 
tuyas son de las pocas que realmente merecen la pena. 

Pablo Bellas. No sé cómo te lo montas, pero el caso es que 
cada vez dibujas peor. Macho, lo tuyo es la construcción. 
Federico Gómez García. Tu dibujo es un poco mejor que 
el anterior, pero sigue siendo un poco patético. 

Francisco José Valelés. El tuyo, en cambio, me encanta... 
Pienso empapelar los bajos de mi coche con el... ¡Qué asco! 


li por cierto, le apasiona a tu antiadherente novia. 

3) Los trucos yo creo que son útiles. AMIGAMANIA 

| también (¿o nunca se te ha acabado en el momento 
т más inoportuno el papel higiénico?). Manda una 
carta al mister y a ver si se estira un poquito. 

4) Mira que eres patán. Si te leyeras la revista en vez 
de dedicarte únicamente a calcar los dibujos sabrías 
| eso desde hace varios meses. patillas de ballet? 
5) Porque yo, personalmente, me encargo de tirar 
todos tus sobres a la basura. 

6)Pues como tú... Campeón de flatulencias y de 
eructos (FX a fin y al cabo) y eres un triste aburrido, 


tomate? 


TINA GUERRERO es el autor de 
este collage tan cutrillo. Ven- 
ga, a practicar machote. 


El sarasón de Mondragón 
Encantado de conocerte. Con casi 20 años tengo muchas 
dudas que se apoderan de mi. Allá van: 

1) ¿Es posible llegar a la verdad? ¿Se puede ir en taxi? 

2) ¿Qué significa un sueño en el que dos sandwiches gi- 
gantes se persiguen al son de adelita? 

3) ¿Existe Dios? De ser así... ¿Encontraré algún día mis za- 


4) ¿Cuándo nos contarás tu romance con aquella sopa de 


5) ¿Se podrá evitar la Tercera Guerra Mundial si cuando 
vaya a ocurrir reponen Verano Azul? 


A The Albert manda una fo- 
to de mi novia con un colosal 
tatuaje en el pecho. Y es que 
cuando uno nace bonito... 


Ozzy. No se qué te pasa a ti también. Da la impresión de que 
muchos de mis fieles están sufriendo crisis de ideas. Dejad de le- 
er otras revistas, que os estáis atontando. 

Eyber-Yayo. Vaya foto... Se ve que te va eso del «bebercio», 
porque el tamaño de la caña de cerveza que portas es mayor que 
el de tus piernas. Saludos a la pena «Rincón del Silencio». 
Antonio García Díez. Vaya «peaso» guía que te has «cu- 
rrao» de FINAL FANTASY VII... ¿La has pillado de Internet o te la has 
hecho tú? La verdad es que es completita y a mi me ha valido pa- 
ra mucho... ¡Hala! Ya te he promocionado, «Chocobete». 
«Pringaos de Santiso». Me gustan vuestros ataques, pe- 
ro insisto, si no fueráis tan directos y emplearais palabras menos 
explícitas, hasta os publicaría, «abrillantaepidídimos». 

«El aclamao de Miami Beach». Eres realmente aburrido. 
Apuesto a que en tu casa, en vez del célebre «vamos a la cama», 
te ponían a tí hablando para que se fueran a «sobar» los niños. 
Chocholina Jones. Está bien, no me meteré con tus padres. 
Además ellos, Platero y la mula Francis, no me han hecho nada... 
Eugenio, eres un loco y un «pringao» depilaviejas fracasado. 
A fastidiarse los no saludados... No tengo más espacio. «Talego» 


Como habrás podido observar, y por culpa 
del nuevo diseño de la sección, he tenido que 
recortar tu carta. De todas formas, eran tan pa- 
téticas el resto de tus preguntas que creo que te 
he hecho un favor. Eso sí, reconozco que tu in- 
tención es buena y que para ser tu debut en es- 
tatu sección, no has estado mal. En fin, paso a 
responderte con la agresividad que me deman- 
das y que estoy dispuesto a derrochar. Me dices 
que no me meta con tu novia y tu familia, pues 
tronco, más quisieras tú que poder tenerlas... 

1) Jo tío, que profundo eres... Casi tanto como 


Mario Sánchez, Mondragón tu ombligo, directamente proporcional a tu ba- 


гіда. Por cierto, el sobre estaba lleno de pelos... 
¿Eres pariente de cierto miembro de la redac- 
ción «alias pulgarcito zeppelin», que para saber 
el camino a casa, en vez de migas de pan deja 
zurraspas que se come cuando vuelve? 
2) Pues cada vez me estás confirmando más 
que eres pariente suyo... Yo creo, basándome 
en Freud, que lo que te pasa es que tienes un 
trauma infantil por la no aceptación por parte 
de tu portero de tu homosexualidad. 
3) Lo que está claro es que, como hay Dios, yo 
no voy a agacharme delante de ti. 
4) Sopa de tomate es lo que te ocurre cada vez 
que vas a liberar tu intestino debido a tus almo- 
rranas, que parecen nísperos. 
5) Si reponen tu serie favorita (aún tienes pos- 
ters de Pancho en el WC) no sería necesaria una 
guerra para acabar con el mundo. 


3k uL. 


ENRIQUE ARTEAGA LOPEZ (MALAGA) 
ALEJANDRO AYORA MARTINEZ (CASTELLON) 
JUAN MARTINEZ LAMAS (LA CORUÑA) 
CASTOR RODRIGUEZ ALVAREZ (CANTABRIA) 
F£ JAVIER RUIZ MORAL (CADIZ) 

JUAN R. REY PEREZ (VIZCAYA) 

RUBEN VALVERDE GASPAR (BARCELONA) 
RAUL NAVARRO MARIA (MADRID) 

MARIO PASCUAL GALIANA (AVILA) 

ANGELES SUAREZ PEREZ (BURGOS) 


DAVID SANTOME GONZALEZ (PONTEVEDRA) 
DIEGO CARRASCAL ARRANZ (VALLADOLID) 
JORDI BELTRAN DILOLI (TARRAGONA) 

JUAN NAVARRO GARCIA (BADAJOZ) 

F? JAVIER PEREZ VEDIA (GRANADA) 

SERGIO SOUTELO LLAVE (ASTURIAS) 

BORJA VELILLA GARCIA (MADRID) 

VICTOR PACHECO FERNANDEZ (CORDOBA) 
JOSE LUIS BLANCO GARCIA (ZAMORA) 
MARTA ALFONSO BRESSEL (ZARAGOZA) 
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PEDRO MARTINEZ FUERTES (MURCIA) 
EDUARDO LLORENS MARTINEZ (VALENCIA) 
ANGEL FERNANDEZ ARANDA (MADRID) 
EVA REGINA FORTUNA (ALICANTE) 
MANUEL ALONSO LEDESMA (SEVILLA) 


RAUL LLAVADOR MARTIN (PALENCIA) 
JESUS CAMERO ZURRO (VALLADOLID) 
JUAN D. GUERRERO CRUZ (ALMERIA) 
DANIEL CORREDERA CAÑETE (BARCELONA) 
ARMANDO VEIGAS OPAZO (ORENSE) 

J. LUIS LARRAÑAGA RUIZ (LA RIOJA) 

). CARLOS RUEDA LOPEZ (LUGO) 

JON GONZALEZ GARCIA (GUIPUZCOA) 


JOHN CANTADOR GARCIA (MADRID) 

J. DE DIOS CHARTE BELTRAN (JAEN) 
SALVADOR JIMENEZ ROMAN (CEUTA) 
PEDRO HITA FERNANDEZ (GUADALAJARA) 
JOSE ROMERO PADILLA (MALAGA) 

RAMON MUÑOZ SAEZ (ALBACETE) 
EDUARDO POZUELO SEGURA (BARCELONA) 


Grupo MGK, International 


D Plaza Miguel Hernandez 2 * 03180 Torrevieja * Alicante 


Aquí Solamente una Regla 
“Mejor Precio / Mejor Producto / Mejor Servicio” 


m ¿Porque llamar a otros sitios? 


Aquí encontrarás una gran variedad de Juegos, consolas, accesorios 
(Sony Playstation / Nintendo 64 / Sega Saturn / 
Game Boy / Ordenadores...) ue 


PROFESIONAL/PROJECTO DE APERTURA 


Rápido ünete a nuestra red y aprovéchate de muchas ventajas. 
Para saber todos los servicios que te proponemos, llámanos 
xk rápido antes que alguien se apodere de tu zona. 


иро тек ©гедеѕір .es 


Ф 1087 Вагсе nart Metge № 
SA o KARISMA o Calle Belostikalle N*18 Cusco Viejo, Bilbao - Tel: (944) 15 56 42 
A o INTER RECREATIVOS • Calle Particular De Allende №10 Barrio Santutxu Bilbao - Tel: (944) 73 31 41 2 

A o AMIGA NET e Calle Salineros 5 /N, Sevilla - Tel: (954) 95 00 33 
ye e JOC MANIA e Calle Ovisto Severo N215 Mahon Menorca, Baleares - Tel: (971) 36 63 72 2. 
o CENTRAL ART • Calle Angel Guimeral N°3, Arguineguin Las Palmas Gran Canaria - Tel: (928) 15 14 35 


elona - Tel: (93) 314 95 74 


A А PUB 
DES DESCUENTOS POR CANTI 
S NA RES PRE 


JORES PR 
A PE 


43 85 97 FAX (93) 443 80 06 

C/PARLAMENTO 31 - 08015 BARCELONA 
INUEVO CENTRO I-MAN EN MATARO!!! 
C/LEPANTO 59 BAJO TEL (93) 741 04 39 


COMPRAS 


Para anunciarte en esta sección, llama al teléfono (91) 586 35 76 
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eG ES дўст. САМЕ MASTER 


AM | ¿ETISANDARRAKIS ES GRAN VIA 80, 2 PLANTA MTR-PLZ ESPAÑA 
COMPRA- VENTA- CAMBIO DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS v E TLF/FAX: (91) 548 4221 CP 28013 MADRID 


LUNES A SABADO 10:30 - 2:00 4:30 - 8:30 


AUI КМ Yo 

F : y SS N-64 

$7 i2 ro 

k. et. SS SPECIALISTAS ШП 1 Y ; 
> E N Chama Vis 

© 2 Же SS VPORTACIÓR Dual s 
| ex Y Snoviball Kids 
о i 


canadian 


ULTIMAS NOVEDADES 
TODO EN: 
PLAYSTATION, SEGA SATURN, 
NINTENDO 64 


` 970.55 59.65 TLF 


122] 
G.V. Fernando el Católico, п° 2 IES à z 3 SATURN 
46008 - Valencia (metro Angel Guimera) 3 SY =ч com vne ЖЫЙ 
Sla out Special 
Tel. 96 / 394 30 57 ce AR E кы Ri EM 
; ABE - Ww - KOF 97 С Savaki 
&U ) | / У € —Yu-No 
- _ 42 — TENCIONALO CRISTOBAL SANZ 26 PTUS 
800 PTS. DE DESCUENTO EN LOS VIDEOJUEGOS таа ШЕ JUNTO PLZA CASTELAR JUNTO ESTACION RENFE FAX-96-5389189 CEUB DE GAMA! 
PARA COMPRAS SUPERIORES A 5.000 PTS. JOMINGOS ТЕЛШ. ELDA (ALICANTE) ALICANTE ELCHE (ALICANTE) DSTBIE 
(EXCEPTO OFERTAS). VIGENCIA ENERO (ООШ A MBA TU VIERA CONSOLA POR UNA DE ULTIMA GENERACION ENVÍOS 4 


Tel. Pedidos Madrid y fuera Madrid ê JA Y 
DREAM GAMES (91) 523 20 87 / 929 11 81 51 A LAORE 
Pza del Callao, 1-12 Planta. 28013 MADRID m 


SE Ме 30 
Tels:91- 523 2087 - 929 11 81 51 Horario 10:30 a 20:30 De Lunes а Sábados MADRID. 


TELF: 356 14 19 


- ZONA FCO. Ч 
] ¡APROVECHATE! ESPECIALISTAS EN IMPORTACIÓN Er E 
| COMPRAMOS AE MEJOR PRECIO JAPON - USA - EUROPA 
| TUS VIDEOJUEGOS USADOS PSX - NINTENDO 64 - SATURN - NEO GEO CD/Z 
à NEO GEO CARTUCHO - PC - ENGINE/TURBO DUO R. 5 NEO 
| 2 DISTRIBUIMOS A TIENDAS - COMPRA VENTA E 
Bi На 0-2 10.990 | Fighting Cup 10.990 EON UESGSIDE санамо G2 MTS Castlevania X 10.990 Shock Troopers 9.990 
10 Hazard - H H ani Н Н 
Bushido Blade 2 10,990 | Dracula 3D 11.990 ADAPTADORES MULTISISTEMA Dark Stalkers 3 11.990 | King of Fighters 97 9.990 
Bonberman World 9.990 | Mission Imposible 10.990 MERCHANDISING: CD'S MUSICA, FIGURAS, Fatal Fury Real 10.990 | Fatal Fury RPG 9.990 
Resident Evil 2 10.990 | Tekken Ill 11.990 TRADINGS CARDS Y TODO LO RELACIONADO Grandia 10.990 | Pulstar-2 10.990 
X Men Vs. Street Fighter 10.990 | Hybrid Heaven 10.990 CON EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS Street Fighter III 10.990 | Samurai Moon 10.990 
Parasite Eve 10.990 | NBA in the Zone 98 10.990 IMESTRE ESPECIA UEG ACCESO! Dungeons & Dragons 11.000 Bomberman 9.990 
Rockman 3D 10.990 | Mortal Kombat 4 10.990 MPRA UI t ї : | Azel Panzer Dragon 10.990 Super Tag Battle 10.990 
Mystical Ninja 9.990 | EGOS DE IMPO! ION King of Fighters 9.990 Side Kicks IV. 10.990 


C/Benito Gutierrez 8. 
28008 Madrid. 


TIf. 549 78 25 
Entrega en 24 horas 


1 
UDS 28013 Madrid 


TIf. 523 23 93 
UPS Entrega en 24 horas 


SEGA 


importación ie 
FRONT MISSION SATUR N Importación 


STAR WARS. CIENTOS DE 
FIGURAS DISPONIBLES.ANTIGUA 
Y NUEVA COLECCION. 


STAR WARS II portación орав CABLE RGB PSX ........ aud 

TERAKASI VAMPIRE SAVIOR e DAL CONVERTOR 
EINHANDER REAL BOUT SPECIAL SAN FRANCISCORUSH BSX- x Ue AE 4900 
BOMBERMAN WORLD WILD:CHOPPERS MANDO PSX  .... 2900 
Z GUNDAM KING OF FIGHTERS 97 SNOWBOARD KIDS CABLE RF PSX io 2500 
ALUNDRA X MEN VS ST. FIGHTER NBA IN THE ZONE 98 ADAPA ЗВ оо 2900 
DEATHTRAP DUNG DRAGON BALL 7 1 FISTS OFFLIYINGDRAG JUEGOS ЈАР SS ..... 3900 

1 EST Т чы COTTON 2 SONICWINGS ASSAULT VIBRADOR 

-SIDENT EVIL 9 LUNAR MORTAL KOMBAT MYTH Ара 000 04 ЗАЗ 2700 
SEDES JAP/USA N64  ..... 3500 


CHAMALEON TWIST 
NAGANO OLYMPICS 


CION NBA POWER FORWARD 
JUEGOS IMPORTES RN FIGHTERS DESTINY. 
psx Y SEGA 5 ES FIFA 98 
TS WAYNE GRETZKY 98 


DESDE 7906 * 


OMIPIRADMIO 


(p © TODOS TUS JUEGOS USADOS 
CAMBIO 


VENTA SEGUNDA MANO TODOS LOS SISTEMAS -- 


¿PC Plus te da 
más color! 


Mucho más que la revista europea 
de informática más vendida 
en el mundo 


 AMfondo 


100% color. Analizamos las últimas impresoras color de 
inyección de tinta y los monitores color de 15 pulgadas 


Un servidor protegido es un servidor seguro. 
Comparativa de software antivirus para NT 


Toshiba Tecra 750CDT e IBM Thinkpad 770, portátiles 
con las mejores prestaciones 


Hard&Soft 


Diamond Monster Sound 3D 


Sorteamos dos 
Impresoras láser 
mita DP.560 


Microsoft Intellimouse TrackBall 
Nuevos ratones de Logitech і, 


G 


alor бора й 


Лувра 
IBM Network Printer 0788 Color $5» 
Micrografx Optima! 2.0 


Comparativos 
Por un servidor ser 


Togra 


Número de МЫ Toshiba 
enero үйөз al HTM 


| ¡WYSIWYG. L. Editores 1.1 
| уа а la venta ДЕЦЕС? 
i 


laborado especialmente para le 


master 3D En el SuperCD de este mes 
wen sa de evalua”! 


“an COM le i 
Versión сот FIERA | Panda Antivirus 24h-365d (licencia válida рага 30 días), 
: = 09 "Webmaster 3D (versión completa de evaluación), 
| Fifa. Rumbo al mundial 98 (versión demo) 


кс, \ у programas de evaluación como Univers 2.0, Optima! 2.0, 
QQ | WinLab 32 y muchos más.... 
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DISFR 


DISFRUTA DEL DEPORTE REY CON LOS MEJORES JEGOS 

DE FUTBOL DE LA MANO DE 
"4 an | 
ONAMI 
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SUPERJUEGOS 


SUPERJUEGOS 


New PUNTUACIÓN: 95 M. PUNTUACIÓN: 96 


JET pumo i 


“INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER DELUXE” 5 ESTA 
DISPONIBLE PARA: SNES, MEGADRIVE Y PLAYSTATION 


MA 
za " ТЯ 


UNOS JUEGOS QUE TE CHUPARAN 
LA SANGRE DESDE СА PRIMERA 
ШШ - SESE] BLES 


Сі Огепѕе 34. 28020 Madrid. Tel. (91) 556 28 02. Fax. (91) 556 28 35 
| : lo ES UNA MARCA REGISTRADA DE SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. 
| ко, ТА САМЕ ВОҮ А © ES UNA MARCA REGISTRADA DE NINTENDO COMPANY LIMITED.: 


xi O ES UNA MARCA REGISTRADA DE SEGA ENTERPRISES LTD. ; : 


